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Andrew Nelson gastou os udltimos dezoito meses
concebendo programas e jogando jogos de aven-
turas em computador. Neste livro ele partiiha con-
Sig0 as suas descobertas e segredos. Gragas a
estas informagdes voceé podera criar também as
suas proprias aventuras no seu compulador pes-
soal. E, além disso, encontrard, ja prontas a se-
rem u.rwcdas» algumas aventuras emocionantes:
Os Lobisomens e 0 Aventureiro, O Desastre Asi-
moviano, A Cidadela de Pershu.
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PREFACIO

Porque razdo quererdo pessoas inteligentes, com acesso a
computadores muito potentes que poderiam fazer algo de util,
aplicar as suas capacidades mentais a problemas de criacio e ex-
ploragio de paisagens miticas? Porque razdo quando o compu-
tador poderia estar a ajudar-nos a conhecer a nossa conta bancd-
ria, o obrigamos a comandar um jogo duranie o qual lutamos
contra horriveis ¢ violentos monstros em cavernas labirinticas,
fazemos invocagdes magicas, e descobrimos fabulosos tesouros?

A resposta ¢ dbvia. Usar o computador para fazer coisas sé-
rias ¢ tempo todo é muito simplesmente aborrecido. Caminhar
por paisagens maravithosas, cortar pessoas as fatias com espa-
das afiadas, enfrentar criaturas humanoides em tabernas de ou-
tros mundos, parece ser para muilas pessoas wma maneira muito
melhor de gastarem o seu temipo e o computador que tém.

Se isto se aplica a si, terd aqui um bom livro.

Andrew Nelson gastou os ultimos dezoito meses concebendo,
programando e jogando jogos de Aventuras em computador.
Neste livro, partitha consigo as suas descobertas e segredos. Ar-
mado com estas informagcoes, o leitor podera dentro em pouco
criar maghnificos jogos de Aventuras no seu computador.,

Além das informagoes gerais sobre o modo de o fazer, o livro
contém fa alpumas aventuras prontas a jogar:

* Os Lobisomens e o Aventureiro
* O Desastre Asimoviano
* A Cidadela de Pershi

E tempo de ir buscar a armadura, meter num suco algumas
pog¢ades magicas, e langar-se a aventura com Andrew,

Tim Hartnell,
Londres, 1983

Tim Hartnell é autor de mais de 30 livros sobre microcompu-
tadores e programagdo, alpuns dos quais disponiveis eni lingua
portuguesa.
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ONDE ESTA O ANEL MAGICO?

Enfrentemos a verdade. A vida pode ser muito aborrecida. Na
minha cidade ndo existem muitos dragdes esperando ser desafia-
dos, e as arcas chcias de ouro esquecido parecem ter desapareci-
do ultimamente. Ja nem me lembro da Gltima vez que encontrei
um Mago Bom no supermercado, ¢ ha muito tempo que ndo dis-
cuto tacticas de combate com androéides no café da esquina.

A fome da aventura esta presente em todos nos. O descjo de
assumir a personalidade mais vibrante, de outras pessoas —
mesmo que apenas durante uma hora — ¢ bastante comum. Se
bem que vocé n3o possa esconjurar diabinhos e lobisomens, in-
vocar os poderes de um Escudo Protector ou empregar duendes
para transportarem sacos de esmeraldas das ruinas de um castelo
abandonado, os jogos de fantasia ou, em geral, de aventuras
permitem-lhe fazer precisamente isso.

Em Inglaterra e nos Estados Unidos desenvolvem-se desde ha
varios anos os jogos designados por «Dungeons and Dragons»
(«Masmorras ¢ Dragdes»), tendo-se afirmado que se trata do jo-
go de desenvolvimento mais rapido no mundo. Juntamente com
outros tipos de jogos, como os de estratégia (militar ou no) for-
mam um grupo de jogos modernos que se tem desenvolvido nes-
ses paises e comegou j& a penetrar em alguns outros (Franga,
Alemanha...). Mas nos primeiros dois paises € enorme a quanti-
dade de pessoas que se dedica a eles.

Os jogos de fantasia sdo jogados «tradicionalmente» de dois
modos; em cartdo, como um vulgar jogo de mesa, ou sem esse
auxiliar sendo esta a forma mais expandida. Os jogadores incar-
nam personagens miticas, chegando a vestir-se como elas, e sob
a direc¢do de um arbitro {o Mestre do Jogo), que concebeu o ce-
nario, caminham pelo mundo tendo estranhos encontros e trans-
portando artefactos nio menos estranhos.



Estas campanhas «reais» apresentam no ¢ntanto uma enorme
desvantagem. SA0 necessarios parceiros para jogar, E necessario
0 arbitro, que controla 0 mundo onde nos movemos, assim co-
mo 0s Inimigos gue encontramos e o efeito que sobre eles t&m as
nossas armas e feitigos. Nem sempre é particularmente simples
conseguir juntar todos estes seres humanos guando decidimos
langar-nos a Aventura...

E € aqul que o computador nos pode ajudar.

Se bem que os jogos de aventuras para computador ndo te-
nham a espontaneidade dos seus equivalentes «ao vivo», nem
certos efeitos pedagodgicos relacionados com os métodos empre-
gues nestes (a origem dos jogos de aventuras estd relacionada
com a psicanalise de grupo), os jogos em computador conse-
guem no entanto ser notavelmente imprevisiveis e agradéaveis de
jogar. O facto de a Hidra de dez cabegas que acabamos de matar
apenas existir na RAM do nosso computador ndo parece dimi-
nuir de modo algum a nossa sensaco de alivio ao vé-la morta, E
0$ tesouros que encontramos um pouco por todo o lado ndo sdo
de modo algum menos «reais» do que os dos jogos ao vivo...

Escrevi este livro para mostrar ao leitor quanto € facil criar jo-
gos de aventuras no seu computador, Existe no entanto um pro-
blema, ¢ espero que o leitor esteja decidido a resolvé-lo junta-
mente comigo. E bastante dificil comegar a explicar a estrutura
de um jogo de aventuras computadorizado. Descobri que para
que a informagdo A tenha algum sentido, ja & preciso conhecer a
informagdo B...

Neste livro fiz tudo o que me foi possivel para lhe transmitir as
informacdes «A» de um modo que as torne compreensiveis sem
as «B»; mas por vezes foi impossivel fazé-lo. Apenas lhe posso
pedir que prossiga a leitura. As explica¢gdes que ndo forem claras
quando as ler pela primeira vez acabardo por adquirir significa-
do 4 medida que for avan¢ando no hvro.

Escrevi esta obra mantendo sempre presente a antiga maxima
chinesa... UM PROGRAMA VALE MIL PALAVRAS. O leitor
aprendera muito mais introduzindo um programa na maquina,
ou um fragmento dele, e executando-o, do que lendo as explica-
¢Oes dadas em cada novo capitulo. Nestas condigdes, o livro é
concebido em fun¢do dos programas. Contém trés programas
principais (incluindo algumas variantes), ¢ a parte de instrugdes
do livro baseia-se nesses programas. De facto, se o leitor desejar
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apenas ter mais alguns programas para jogar, pode limitar-se a
introduzir na maquina as listagens tais como estdo, ignorando as
«lucidas» explicagdes que os rodeiam...

No entanto, como € 6bvio, se actuar deste modo tera ignorado
o verdadeiro objectivo do livro. Avance lentamente, mantenha o
computador ligado enquanto I8, e introduza nele cada pedago de
c0digo & medida que lhe surgir; descobrird assim que daqui a
pouco tempo serd capaz de criar sozinho as suas proprias aven-
turas em computador,.

Il



I

VOCE E O HEROI

Iniciaremos a nossa investigacao dos jogos de aventuras levan-
do o leitor a tomar parte numa aventura gue nao necessita de
computador.

A aventura que ird viver — Os Lobisomens € 0 Aventureiro —
baseia-se de facto no primeiro programa que iremos introduzir
na maquina, ¢ utiliza © mesmo mapa, 05 mesmos mMonstros, ¢
aproximadamente o mesmo texto.

No entanto, a aventura e¢scrita, que lhe permite tomar decisoes
quanto ao que gquer ou ndo fazer, ou ao lugar para onde deseja
ir, ndo é tao agradavel como a versdo computadorizada que de-
pois desenvolveremos. A principal razio de apresentarmos aqui
uma aventura em texto consiste em dar ao leitor uma nogdo do
que ¢ o jogo de aventuras, em particular aquele que iremos de-
senvolver, sem primeiramente ter de introduzir uma listagem
longa na maquina.

Muitos jogos de aventuras utilizam dados para determinar o
resultado dos combates. Como o leitor talvez ndo tenha dados a
sua disposigdo, a nossa aventura pedir-lhe-a apenas que lance no
ar uma ou duas moedas ¢ o resultado desse lancamento decidira
quem ganhou uma luta, etc.

E muito simples tomar parte nesta aventura. Basta-lhe seguir
as instrugdes, lendo cada secgdo quando € enviado para cla, e
passando em seguida a sec¢do indicada. Por exemplo, podera
encontrar o seguinte texto: «Chegou a um entroncamento de es-
tradas. Se quer virar a direira passe para 84, e se prefere virar a
esquerda passe para 12». O leitor deve ler em seguida a secgdo
indicada, onde encontrara novas instrugdes (e novas escolhas) a
sua espera. Em devido tempo terminara a aventura com &xito ou
morrera ao tentar fazé-lo...

Uma das principais vantagens do uso do computador para jo-
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gos de aventuras é que este pode ser usado para todas as tarefas
secundarias. Nestas incluem-se coisas como ¢ langamento dos
dados, tomar nota da pontuagao obtida, do nimero de monstros
eliminados, dos objectos que se encontram nos varios locais que
exploramos ou que trazemos no bolso, e a determinacgao dos re-
sultados de combates. Isto permite-ihe gozar melhor o jogo, as-
sim COmMo usar a imaginagio para preencher os pormenores de
fundo da aventura,

Infelizmente, o leitor tera de ter todo este trabalho na sua pri-
meira aventura. O danico equipamento de que necessitara para
tomar parte nela sera uma caneta e algumas folhas de papel, este
livro, ¢ duas moedas,

Vai comegar o jogo com $50 em ouro, ¢ uma «forga» de 50
unidades. Esta for¢a diminuira em certos combates, ¢ a quanti-
dade de ouro e outras riquezas que possui altera-se 4 medida que
as encontra no seu caminho, que € roubado, ou que se vé forga-
do a pagar a alguém. Se morrer, 0 jogo termina e a sua forga di-
minut para zero. Por vezes lerd: « Voce perdeu o combate, a sua
for¢a diminul para metade». Quando encontrar uma instrugio
assim, divida a sua forga actual por dois, e arredonde em seguida
para o nimero inteiro mais préoximo. NAo se preocupe com a
parte fraccionaria.

Tera de manter um registo actualizado da sua forga, da sua ri-
queza ¢ do numero de monstros que for eliminando (a que cha-
maremos «inventario de monstros»). No final do jogo podera
determinar a sua pontuagdo, baseada na forga que lhe resta, no
dinheiro que possui ¢ nos monstros que eliminou.

Por vezes ser-lhe-a dito para sair de uma sala a meio de uma
instru¢do. Quando voltar a essa sala dcpois de executar a ordem
recebida, leia a parte da instru¢do que se segue a ordem que o en-
viou nessa «sub-direccio». Se ndo proceder deste modo, passara
a vida a ir e voltar para 0s mesmaos sitios...

O cenario

Esta aventura, ‘*Os Lobisomens e 0 Aventureiro” (onde vocé
¢ 0 Aventureiro, e os lobisomens e outras criaturas igualmente
desagradiveis habitam o local que vocé vai visitar), realiza-se
num antigo castelo abandonado.

Vocé descobre a existéncia do velho castelo numa carta meio
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ilegivel que encontra numa arca que lhe foi deixada pelo seu bi-
savd. Infelizmente apenas consegue ler a segunda pagina da car-
1a pelo que ndo conhece tudo sobre o assunto. No entanto, a
partir do que consegue ler nessa pagina, vocé compreende que o
castelo foi abandonado ja ha séculos depois de ter sido langada
uma maldicao sobre os seus habitantes por uma velha feiticeira
que fora expulsa durante uma tempestade particularmente vio-
lenta. A esposa do rei sentia-se doente, e este (erradamente, co-
mo se acabou por verificar) culpou a pobre feiticeira da doenga
da esposa amada. Pensou que expulsando a feiticeira terminaria
a influéncia maléfica desta sobre a sua mulher. Infelizmente, po-
réem, tal ndo aconteceu, € a esposa do rei piorou cada vez mais,
até que morreu..,.

Os seus ultimos dias de vida nao forem pacificos. A maldigdo
da feiticeira transformou o castelo em moradia de terriveis cria-
turas e fantasmas. Finalmente o rei ¢ a sua corte ndo consegui-
ram suportar mais ¢ fugiram da regido, nunca mais se tendo ou-
vido falar deles!

As criaturas invocadas pela feiticeira continuaram porém, e
vivem ainda no castelo. E & vocé que vai ter de enfrenta-las, na
esperanca de recuperar as fortunas abandonadas pelo infeliz
rei...

Como ja afirmei, o leitor iniciara o jogo com uma quantia de
$50 (use as unidades que quiser) em ouro, e uma forga de 50. Pe-
gue na caneta e numa das folhas, e escreva em trés colunas:

FORCA RIQUEZA INVENTARIO DE
MONSTROS
50 50 0

A medida que progredir no interior do castelo, ajudado pelas
suas decisdes rapidas e pelas suas duas moedas, devera manter
esta tabela actualizada. Verificara que pode realizar esta aventu-
ra varias vezes, dado que o resultado sera difcrente de cada uma
delas. Registe a sua pontuagdo final, e veja se consegue melhores
resultados de cada vez que tentar.

Comegara directamente pela secgdo 7.



OS LOBISOMENS E O AVENTUREIRO

Vocé encontra-se numa masmorra escura ¢ hamida. A sala é
apenas iluminada através de um pequeno orificio na parede oes-
te. Lance uma moeda: se sair caras, va para 11; se ndo, va para
5. Para abandonar a masmorra, passe para 25.

2

Vocé encontra-se no atrio supenor do castelo, em forma de L.
Junto ao tecto v& mover-se uma traca, atravessando a sala. Para
norte existe uma porta, assim como uma escada que desce, Se
quiser espreitar pela porta a norte, va para 33. Se quiser olhar
pela escada, va para 39. Lance uma moeda: se sair coroa, va pa-
ra 13. Para passar pela porta, va para 30, Para descer as escadas,
va para 2].

3

Olhando pela escada, vocé consegue aperceber-se de uma sala
escura, de aspecto desagradavel: a sala da guarda das antigas
masmorras. Vi para 21.

4

No interior do saco vocé encontra jOias no valor de $500!
Acrescente este valor as riquezas que ja possui ¢ passe para 9.

5

O fantasma do guarda acordou! A sua forg¢a diminui para me-
tade devido ao arrepio que sente na e¢spinha... Va para |,

6

Vocé encontra-se na Sala Grande do Castelo. A sala tem uma
forma em L, e possui duas portas. Vocé nota que os painéis em
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madeira & volta da sala estdo tortos e meios apagados. De subi-
o, vé um rato atravessar rapidamente o chdo. Roda repentina-
mente sobre os calcanhares ao ouvir um ruido estranho. Lance
uma moeda; se sair caras, va para 43, Se sair coroas, vocé verifi-
ca com grande alivio que ndo se passa nada de anormal. Se qui-
ser olhar através das janelas para se orientar, va para 28. Para ir
para leste, va para 21. 29 conduzi-lo-a para oeste.

-

Vocé encontra-se a entrada de um castelo em pedra de aparén-
cia misteriosa. Esta orientado para leste, A enorme porta de en-
trada, em madeira, esta apenas encostada. Para entrar no caste-
lo siga para 40.

8

Um lobisomem acorda nesta sala. Quando vocé entra, ele
ataca-o. Lance uma moeda. Se for caras, o lobisomem vence-o,
e vocé passa para 37. Se for coroas, vocg conseguiu mata-lo.
Acrescente um ao seu inventario de monstros, € passe para 35.

9

Vocé encontra-se num vasto armazém, entre especiarias, vege-
1ais e muitos sacos de farinha e outras provisdes. No ar sente-se
um cheiro forte a especiarias. Se quiser observar por baixo dos
sacos, va para 31. Se quiser ver 0 que s¢ encontra no saco supe-
rior, va para 4. Para sair pela porta a sul, passe para 42. V4 para
35 se quiser sair pela porta a norte,

10

Olhando para cima, ao longo da escada, vocé vé€ um &atrio ele-
gantemente decorado. Va para 21.

Neste subterraneo existem muitos ratos, gue lhe roubam moe-
das em ouro num valor de $10. V& para 1.
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Vocé esta a descer muito, muito lentamente. A sua forca e di-
minuida por um feitigo deixado no elevador. Divida a sua forca
por dois, ¢ passe directamente para 42,

13

Voce ¢ atacado por um malévolo «Maldemer». Sente o cheiro
a enxofre do seu halito. A sva forca diminui de 10. Lance duas
moedas. Se sair caras em ambas, vocé matou o monstro e deve
acrescerntar um ao seu inventario de monstros. Depois do com-
bate, passe para 42. *

14

Conseguiu! E esta a satda do castelo. Duplique a sua forca, e
va para 27.

15

Vocoé encontra-se no antigo elevador hidraulico do castelo. Se
pretende descer lentamente, va para 12. Se quer descer tdo de-
pressa quanto possivel, va para 24.

16

Horror! Existe aqui um devastador Dragdo do Gelo. O mons-
tro avanga em sua direcgdo. Das suas mandibulas escorre san-
gue, Lance uma moeda (depressa...). Se sair caras vocé ganha,
devendo acrescentar um ao seu inventario de monstros. A sua
forga diminui de 10 se ganhar; ou de 20 sc perder. Depois do
combate passe para 30.

17

A sala do conselho privado do rei. No ar pesado parece ouvir-
-se 0 eco de antigas disputas verbais. Lance uma moeda. Se sair
caras, vocé encontra uma esmeralda com o valor de $100, pas-
sando depois a 21, correspondente a saida pela porta sul. Se sair
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coroas, voce ¢ atacado por uma Horrivel Coisa que estava escon-
dida atras dos pesados cortinados. Lance novamente a moeda;
se sair caras vocé ganha, somando um ao seu inventario de
monstros. Se sair coroas, ganha a Horrivel Coisa. Enquanto vo-
¢é permanece exausto no solo, a Coisa rouba-lhe $100. Passe em
seguida para 21.

18

Esta pequena sala do nivel superior ¢ a sala de vestir. Existe
uma janela virada a norte. Se quiser olhar através dela, va para
22. A sul existe uma porta; para a usar va para 32,

19

O ruido ¢ aterrador. Que ser hediondo estara dentro da sala?
Vapara 23.

20

Aha! Esta rico! Vocé encontra um tesouro em pedras precio-
sas € ouro no valor de $900! Some ¢ste valor a riqueza que ja
possili, ¢ passe para 30,

21

Vocé encontra-se no atrio interior, que possui uma porta para
norte, outra para oeste e uma escada circular. A sala ¢ pequena,
e pouco agradavel. Para olhar ao longo da escada, para baixo,
va para 3; e para olhar para cima, va para 10. Para sair da sala
pela porta norte, va para 17. Passe para 6 se quiser sair pela por-
ta oeste. VA para 2 para subir as escadas, ou para 25 para descer
por elas.

22
Olhando pela janela vocé vé, abhaixo de si, o jardim das da-

mas. Olhando para a esquerda, v& com dificuldade a planicie
que atravessou para chegar ao castelo. Agora va para 18.

19



23

Vocé encontra-se na sala antigamente usada para guardar o te-
souro do rei. V& um aranhigo descer por uma parede. Nao exis-
tem janelas, apenas saida para norte ¢ leste, Se quiser escutar na
porta norte, va para 19. Se quiser sair por essa porta, va para 32,
Se quiser sair pela porta leste, va para 36.

24

Vocé sente-se hilariante, pois a sua descida rapida fez actuar
um feitico positivo. A sua forca ¢ duplicada. Passe agora para
42.

25

Vocé encontra-se na sala do guarda das prisdes, nos subterra-
neos do castelo. A escada termina nesta sala. Existe uma outra
safda, um pequeno buraco na parede leste, O ar € humido ¢ desa-
gradavel... pelos orificios entre as pedras do tecto penetra um ar
frio. Passe para | se quiser seguir para leste. Para subir as esca-
das, va para 21.

26

Olhando para fora pela janela sul vocé vé o lado ornamental.
Pela janela virada a leste vocé vé campo aberto. Vocé olha lon-
gamente para o exterior, e depois passa para 42,

27

A sua pontuagdo € igual a cinco vezes a for¢a que ainda tem,
mais trinta vezes a quantidade de monstros mortos. Chegou ao
fim desta aventura. Continue agora a ler o livro,

28
Tentanto ver atraveés do nevoeiro que se levantou desde que

vocé comegou a explorar o castelo, consegue observar, mais
abaixo e para sul, o lago ornamental. Esticando o corpo e olhan-
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do para a direita através da janela virada a oeste vOCE consegue
ver a porta de entrada do castelo. Quando estiver {arto de olhar,

passe para 6.

29

Vocé encontra-se na Caimara de Audiéncias, As tapeq‘arias
gastas que revestem as paredes d3o apenas uma péhda ideia do
antigo esplendor da sala, Existe uma janela virada a oeste.
Othando através dela para a direita vocé v& a entrada do castelo.
Lance duas moedas. Se ambas derem caras, vocé encontra dia-
mantes com um valor de $169, Se ambas derem coroas, vocé de-
vera futar contra o fanatico Engolidor de Carne que subitamente
penetra na sala. Para lutar com o Engolidor, lance novamente as
duas moedas: se numa sair caras e noutra coroas vocé vence-o,
devendo acrescentar um ao seu inventario de monstros e dupli-
cando a sua forca. Se ambas derem o mesmo resultado vocé per-
de, dividindo a sua forga por dois. Para sair para norte passe pa-
ra 40. Para passar pelas portas a sul ou a leste, va para 6.

30

Vocé encontra-se no quarto principal, no andar superior do
castelo. Olhando para baixo através da janela virada a oeste vo-
c& consegue ver a entrada do castelo, e pela janela a norte vé o
jardim das damas. Existem portas para leste ¢ para sul. Lance
uma moeda. Sc sair caras, va para 20. Se ndo, passe para 16. Pa-
ra sair pela porta sul, va para 2. Dirija-se para 32 se quiser sair
pela porta leste.

31

Um lobisomem feroz avanga em sua direc¢do, com os olhos
brilhando de violéncia. Lance duas moedas, rapidamente. Se de-
rem o mesmo resultado, vocé derrotou o lobisomem. Se bem que
a sua for¢a tenha diminuido de 10 vocé consegue escapar, pas-
sando para 9. Se as moedas derem resultados diferentes, o lobi-
somem comega a atingi-lo, diminuindo para metade a forga que
lhe resta. Vocé consegue arrastar-se para longe do monstro, pas-
sando para 9.
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32

Ooooh... vocé estd no quarto das criadas. Sente um ligeiro
odor a perfume. Existe uma saida para cc¢ste e uma porta para
sul. No entanto a sua atencdo ¢ atraida por um ruido abalado
que parece vir de tras da cama. Temeroso, vocé rodeia a cama
mas vé-se atacado por um devastador Dragdo do Gelo! Vocé
sente o cheiro a enxofre vindo das suas narinas. Lance duas moe-
das. Se ndo forem duas caras vocé perde, perdendo 15 unidades
de forga. Se vencer, acrescente 100 3 sua forga. Para sair por
norte va para 18. Passe para 30 se quiser sair pela porta ocste. A
porta sul conduz a 23.

33

Espreitando para o interior da sala vocé verifica que fol em
tempos o gquarto do rei. Tudo parece calmo. Ao voltar-se vocé
nota um pequeno frasco no solo. Rapidamente, voc@ tira a rolha
¢ engole o seu contetdo. Lance duas moedas. Se ndo forem am-
bas coroas, o frasco contém um maravilhoso elixir que triplica a
sua for¢a. No caso contrario o frasco contém apenas agua. Va
para 2.

34

Vocé vé-se atacado por uma Horrivel Coisa de aspecto parti-
cularmente desagradavel, Lance duas moedas. Se sairem duas
coroas vocé ganha, ¢ acrescenta 50 a sua forca. Se sairem duas
caras, a sua for¢a diminui para metade porque a Coisa consegue
derrota-lo. Passe para 2.

35

Chegou as cozinhas do castelo. Atraves das janelas existentes
na parede norte vocé conseguc ver o jardim das damas. Ja ha
muitos anos que nao se preparam aqui as refeicdes do rei e da
sua corte... Y& um rato correr atraves da sala. Lance uma moe-
da. Se sair caras, vocé tropeca fazendo um ruido, e deve passar a
8 para ver o ¢feito deste. Para sair pela porta sul va para 9.
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36

Vock encontra-se numa pequena sala extf:rior ao castelo pro-
priamente dito. Consegue ver O lago através das jalwlas.a sul.
{ance uma moeda. Se for caras, passc para '41. Para sair pela
porta norte va para 15. Vi para 23 se quiser sair pela porta o¢ste.

37

Vocé morreu! Va para 27,

38
Va para 14.

39

Olhando ao longo das escadas vlncfi consegue desco-bnr qnlla
pequena sala em baixo, € mais3 abaﬂuxo alpda ap‘ercebe-s;e da sa 31
do guarda das prisdes. De stibito v& surgir na eacaf:la 0 antasrlnd
de um antigo carcereiro que the exige $100. Se twer‘estc: v}a or
consigo pague-lhe e dirjja-se em seguida para 2. 5e nao t.wu: 0
fantasma fica enraivecido € ataca-o. Lai}ce uma moeda. Se sair
caras passe para 37. Se sair coroas, diminua para metade a sua

forca ¢ dirija-se para 2.

40

Vocé encontra-se no atrio de cnlrad'a do castelg. Esta} muito
escuro ¢ a aparéncia de desolagdo ¢ ruina da sala ¢ depnmentf.
Vocé sente-se subitamente ate_rnml'lzado. Para fuglrr do cas{;e )
passe para 7. Para continuar através da porta a sul, va para 29.

41

Uma aranha pica-o na perna. A sua forca diminui de 20. Ago-
ra passe para 36.

42

Vocd encontra-se no vestibulo das traseiras. Existem nele duas
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Janelas viradas a sul. Para olhar atraveés delas, va para 13. Para

sair pela porta a norte, siga para 9. Passe para 38 se guiser sair
pela porta leste,

43

O terrivel Desgrenhado ataca-o! Luta consigo selvaticamente,
como um louco furioso. Lance ao ar duas mocdas. Se nio sai-
rem duas coroas vocé ganha o combate, e deve duplicar a forca
que lhe resta. Mas se sairem duas coroas, o Desgrenhado ganha
0 combate ¢ a sua for¢a diminui para metade. Passe para 6,
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A AVENTURA EM ACCAO

Antes de observarmos em pormenor a nossa primeira listagem
de aventuras, discutindo cada elemento do seu desenvolvimento,
gostaria de mostrar ao leitor alguns «instantaneos» da acg¢do
produzida pelo programa.

Em primeiro lugar o programa pede-nos que indiquemos o
nosso nome, que vira a usar ao longo do jogo:

QUAL E O SEU NOME, EXPLORADOR? AN-
DREW

O computador passa em seguida a dizer-nos — tal como fara
repetidas vezes ao longo do jogo — qual a situagdo actual:

ANDREW, A SUA ENERGIA E 95
TEM $ 75
ESTA DEMASIADO ESCURO PARA VER

QUE DESEJA FAZER? |

A pergunta «Que deseja tfazer» sera apresentada sistematica-
mente ao jogador. As respostas que a maguina compreende se-
rdo explicadas um pouco mais adiante, sob o titulo «Vocabula-
rion. Note que aqui 0 nosso herot, Andrew, escreveu «I», o que
significa «Inventario». Isto significa que deseja aumentar as
suas reservas de provisoes.

O computador passa para a subrotina apropriada, indicando
o dinheiro de que Andrew dispde («Tem $75») ¢ em seguida a lis-
ta de produtos disponiveis e respectivos pregos:
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PROVISOES & INVENTARIO
TEM $ 75

VOCE PODE
COMPRAR | — ARCHOTE (515)
2 — MACHADO (310
3 — ESPADA ($20)
4 — ALIMENTOS ($2/UNIDA-
DE) ’
5 — AMULETO MAGICO (830)
6 — ARMADURA (350)
0 —~ CONTINUAR AVENTURA

NUMERQO DA OPCAQO? |

Andrew escreve « 1», dizendo ao computador que deseja com-
prar um «archote» (primeiro elemento da lista apresentada pelo
computador). O archote ¢ acrescentado as suas posses, sendo a
sua riqueza diminuida de $15, o custo do archote, ¢ sendo nova-
mente apresentada a mesma lista:

VOCE PODE
COMPRAR ] — ARCHOTE (315)
2 — MACHADO (310)
3 — ESPADA (320)
4 — ALIMENTOS (32/UNIDA-
DE) ,
5 — AMULETO MAGICO (530)
6 — ARMADURA (350)
0 — CONTINUAR AVENTURA
NUMERO DA OPCAQ?4

QUANTAS UNIDADES? 20

Desta vez, Andrew escolheu o quarto clemento da lista, indi-
cando que deseja adquirir alimentos. Estes sdo obviamente mui-
to importantes. Iniciamos o jogo com uma forg¢a limitada, gra-
dualmente consumida a medida que o jogo prossegue. Se chegar
a zero morremos. Por outro lado, as lutas com os monstros di-
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minuem também a nossa forga. Comer permite-nos recupera-la.
Temos de estar atentos & forga de que dispomos ao longo de to-
do o jogo, tentando dispor sempre de alimentos suficientes para
a recuperarmos.

Depois de escrever 4, Andrew deve indicar quantas as unida-
des de comida que deseja adquirir, tendo em conta que cada uma
delas custa $2, Depois de ter sido feita a compra (Andrew adqui-
re viple unidades), o aventureiro escreve 0, indicando que descja
continuar a aventura:

TEM $ 20
VOCE PODE
COMPRAR | — ARCHOTE (315)
2 — MACHADO (510)
3 — ESPADA ($20)
4 — ALIMENTOS ($2/UNIDA-
DE) ,
5 — AMULETO MAGICO ($30)
6 — ARMADURA ($50)
0 — CONTINUAR AVENTURA
NUMERO DA OPCAQ? 0

E imediatamente apresentado outro relatorio da situagdo, in-
dicando a forga ¢ a riqueza de Andrew, ¢ o tacto de dispor de 20
unidades de comida. E descrita a posi¢do em que se encontra, €
Andrew cscreve «E» (significando que des¢ja mover-sc para les-
te) quando lhe é perguntado o que pretende fazer em seguida:

ANDREW, A SUA ENERGIA E 90
TEM $ 20

O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM 20 UNI-
DADES DE COMIDA

ko ok 5 o ok ok 3k o Mk o 3k i K o 5O o K 3 o Ok o o
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ESTA NA ENTRADA DE UM CASTELO QUE DESEJA FAZER? S

EM PEDRA .
DE APARENCIA TERRIVEL. ESTA VIRADO Deslocando-se para suvl (A.ndrew escreveu «S,»), O aventureiro
PARA LESTE entra na Cimara de Audiéncias. Mas nfo esta s6! Faltam poucos

momentos para o seu primeiro combalte:

O aventureiro desloca-se para leste, sendo apresentado um no-

vo relatdrio da situacdo. Note que a forga é ligeiramente reduzi- ESTA NA CAMARA DE AUDIENCIAS

EXISTE UMA JANELA A OESTE. OLHANDO PARA A

da: DIREITA ATRAVES DELA CONSEGUE VER A ENTRA-
- DA DO CASTELO.
?g&gg?' A SUA ENERGIA E 85 EXISTEM PORTAS PARA NORTE, LESTE E SUL.
V h -
O e o LRO ISOES CONTEM 20 UNI PERIGO! EXISTE AQUI UM MONSTRO...
A o o ko o R o o ok ok i oK e ok o ok UM DEVASTADOR DRAGIE\O DO GELO!
, ‘ O NIVEL DE PERIGO E 201!
ESTA NO ATRIO '
EXISTE UMA PORTA PARA SUL QUE DESEJA FAZER? L
ATRAVES DAS JANELAS A NORTE CONSEGUE VER O . _
JARDIM DAS DAMAS Andrew escreveu ‘‘L’’, isto ¢, ‘‘Lutar’’. Poderia ter escrito
EXISTEM AQUI RIQUEZAS NO YALOR DE $ 100 “F (fugir) se ndo tivesse coragem. Mas talvez o computador
ndo tivesse aceite isto, respondendo-lhe ““Nao, és obrigado a
QUE DESEJA FAZER? G combater’’. Mas Andrew n3o quis tentar fugir.
Andrew resolve «guardar» o dinheiro que encontra, e portan- FREFE AR AR E R EEE A
to escreve «Gw», O facto € indicado no novo relatorio apresenta- R R A T TR T R TR T T
do pela maquina: R E E E E E E E E E R .,
ANDRE\V’ A SUA ENERGIA E 80 *__ *m*_*_“*_*—#.—*_*_.*“*_#—.*_-*—*_# h* _# —.* —-'*
TEM $ 120 Ok K Kk t_*_# * *_*_*_u*_*_*_*_* _# : —*
O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM 20 UNIDADES EOR R R R R
bpecommippA £ TSo-o- - - T o T oS- T T oS T T
ok s o ok e o o o ok o o o o ok o o ok ok e e -
NAO POSSUI ARMAS
DEVE LUTAR DE MAOS NUAS
ESTA NO ATRIO
EXISTE UMA PORTA PARA SUL VOCE ATACA
ATRAVES DAS JANELAS A NORTE CONSEGUE VER O
JARDIM DAS DAMAS CONSEGUE FERI-LO
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O MONSTRO ATINGE-O!
VOCE ATACA
CONSEGUE FERI-LO

O MONSTRO ATINGE-O!
VOCE ATACA

E CONSEGUE MATAR O DEVASTADOR
DRAGAO DO GELO!

Andrew sente a sua forca muito diminuida, e

portanto decide comer; escreve portanto **C’’;

ANDREW, A SUA FORCAE 65

TEM § 120 ,

O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM
20 UNIDADES DE COMIDA

QUE DESEJA FAZER? C

TEM 20 UNIDADES DE COMIDA
QUANTAS QUER INGERIR? 15

ANDREW, A SUA FORCAE 125

TEM $ 120 ) _

O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM
5 UNIDADES DE COMIDA

E a aventura prossegue:

30

ESTASALA FOI USADA COMO SALA
DO TESOURO HA MUITOS ANOS...
NAO EXISTEM JANELAS, APENAS
SAIDAS PARA NORTE E LESTE
EXISTEM AQUI RIQUEZAS NO VALOR
DE$ 159

QUE DESEJA FAZER? G

ANDREW, A SUAFORCAE 120

TEM $ 279 - ‘

O SEU SACO DE PREVISOES CONTEM 5
UNIDADES DE COMIDA

o o o e ok o ol o ook ok o ook ok 3 oK o RO O K ¥

NAO EXISTEM JANELAS, APENAS
SAIDAS PARA NORTEE LESTE

QUE DESEJA FAZER?E

LR L EEE LSRR LT YY

ANDREW, ASUAFORCAE 115

TEM $ 279

O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM
S UNIDADES DE COMIDA

2k ok o o s o ok o o R ok o o ok

ESTA NUMA PEQUENA SALA FORA DO CASTELO
EXISTE UM ELEVADOR NO QUAL SE PODE ENTRAR
POR UMA PORTA A NORTE

OUTRA PORTA CONDUZ A OESTE

PODE VER O LAGO ATRAVES DAS JANELAS
VIRADAS ASUL -

QUE DESEJA FAZER? N

ENTROU NO ELEVADOR...
COMECA A DESCER LENTAMENTE..,

3 ok o o o o ok o o o o R o ok ok ok e e o o o o Ok o

ESTA NO VESTIBULO DAS TRASEIRAS
EXISTEM JANELAS A SUL, DAS QUAIS

SE CONSEGUE VER O LAGO ORNAMENTAL
EXISTE UMA SAIDA A LESTE,

E OUTRA PARA NORTE

QUE DESEJA FAZER?
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IV

CRIACAO DA PLANTA

Comegaremos agora a escrever o programa de aventuras —
**Os Lobisomens e 0 Aventureiro'’ — passo a passo. Se o leitor
seguir cuidadosamente esta explicagdo e for introduzindo no
computador as linhas de cdédigo & medida que forem apresenta-
das, conseguirad compreender facilmente o modo de escrever ¢s-
tes programas.

Os conccitos usados neste primeiro programa, relativamente
simples, podem depois ser aplicados por si ao criar os seus pro-
prios programas de aventuras.

Primeiramente vamos desenvolver uma versdo razoavelmente
simples de “*Os Lobisomens e O Aventureiro’’; depois elaborare-
mos esta estrutura, criando um programa de aventuras um pou-
co menos previsivel (e portanto mais interessante). Descobrira
ao longo deste descnvolvimento algumas ideias-chave que pode-
ra usar depois nos seus programas.

Em seguida transformaremos o nosso programa original ‘*Os
Lobisomens e o0 Aventureiro’’ num programa compietamente di-
ferente, O DESASTRE ASIMOVIANOQO, A primeira aventura
realiza-se num castelo abandonado. O **Desastre Asimoviano’’
realiza-se no espaco exterior, onde vocé (o intrépido explorador
dos espagos) encontra os destrogos da gigantesca nave de trans-
porte, a [saac Asimov. Vocé ¢ apanhado entre os destrogos, € ao
mesmo tempo que evita androides enlouguecidos e alienigenos
francamente inamistosos, deve tentar alcancar a area de langa-
mento para fugir no ultimo transporte salva-vidas,

Mas tudo isto se encontra ainda no futuro... Comecemos ago-
ra a explorar a construgdo do nosso programa de aventuras, OS
LOBISOMENS E O AVENTUREIRO.
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Constru¢io da planta

Como indicamos anteriormente, um ambiente de Avcnturzis
deve ser coerente, Isto €, 0 explorador que o percorre deve ser
capaz de construir um mapa completo dele 31 n}ec!ldq que 101 per-
corre. Se representa uma porta ligando o estgdlo a blbllOFt.,La no
primeiro andar de uma casa, porque descobriu que ao pa.asar:pe;
la porta do estudio ia dar A biblioteca, deve poder vollar_iatrdzu
atingir de novo o estidio pela mesma porta, Deve deste modo
conseguir construir uma planta completa, consultando-a quando
necessario ao mover-se dentro da casa, castelo, l'lor_esla, labirin-
1o subterraneo ou qualquer outro local onde se realize a aventu-
Iab primeiro passo consisle, portanto, ao desenvolver um pro-
grama de aventuras, em cOnstruir um ambiente que possa ser re-
presentado cm mapa, ¢ também de algum modo que o computa-

dor o possa conter. o _ | |
I agradavel saber que ndo ¢ dificil satisfazer ambas estas con-

digdes. |
Observe o seguinte ambiente de cinco salas, de resto bastante

simples (figura 1).

N
0——+——E
S
SALA 3
SALA 1 — |
SALAA4
——
e e
SALA 2
SALA 3
Fig. |
34

A chave para a construgdo de um ambiente como este, de um
modo que o computador consiga compreender e processar, ¢on-
siste em definir um quadro ou matriz cujos elementos represen-
tam as salas. Os tragos mais grossos entre as salas indicam por-
tas.

Se vocé se encontrar na sala 1, pode deslocar-se para leste (sala
3) ou para sul (sala 2). Na sala quatro pode deslocar-se para nor-
te, entrando na sala trés, ou para sul (sala cinco). Imagine que
vocé constroi um quadro dimensionado da seguinte forma: DIM
A(5,4). A primeira dimensdo ¢ a sala, e a segunda s3o as quatro
direc¢des possiveis (isto €, norte, sul, leste ¢ oeste).

Constru¢io da tabela de movimentos

Armados com o mapa destas cinco salas, podemos agora
construir uma Tabela de Movimentos que depois serd introduzi-
da na matriz ¢ indicard o modo como executaremaos 0s nossos
movimentos.

Vejamos entdo a tabela correspondente ao ambiente muito
simples que estamos a considerar:

SALA N § E O
1 0o 2 3 0
2 1 0 5 0
3 0 4 0 1
4 35S 0 0
5 4 0 0 2

Estude calmamente esta tabela ¢ a relaglio entre ela e a planta
aque apresentamos anteriormente; este aspecto ¢ de facto o mais
importante na construgfio de programas de aventuras.

Observe os valores da tabela para a sala um. Sob o titulo “*N"’
{que indica Norte) vemos um zero, o que significa gue ndo pode-
MOos mover-nos para norte a partir dessa sala (o que € facil verifi-
car observando o mapa. No entanto, sob 0 S encontramos o ni-
mero dois significando que no caso de nos deslocarmos para sul
a partir da sala 1 entraremos na sala 2 (o que pode novamente ser
verificado no mapa). Se nos movermos para leste (coluna “*E”’
da tabela, evidentemente) entraremos na sala 3. O algarismo ze-
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ro na coluna <“O”’ significa que ndo & possivel mover-nos nessa
direcgdo.

Se quiser pode continuar a estudar a tabela, verificando se to-
dos os numeros nela representados correspondem de facto a
planta de que partimos.

Para permilirmaos a0 jogador deslocar-nos agora pelo ambien-
te, necessitamos apenas de: (a) preencher cada elemento do qua-
dro com a informagao apropriada da Tabela de Movimentos; (b)
dizer ao jogador onde se encontra; e (c) permitir que as decisdes
‘ndicadas pelo jogador relativamente a direcgdo que deseja se-
guir sejam verificadas em fungdo do guadro, e depois -— s¢ pOs-
sivel — actualizar as informac0es Impressas sobre a posi¢io do
jogador. Tudo isto & muito mais facil doque o leitor pensa.

Movimentos

Em primeiro lugar, devemos escrever um pequeno programa
que introduza as informacaes relevantes na matriz. Bastarao pa-
ra isso dois ciclos READ/DATA como 05 que sa0 apresentados

em seguida:

12 O IH oS, &
2@ FoR B=1 TD S
2@ FoR C=1 TQ &
A3 RESD AR, T
=@ HEXT O

3 NEXT B

2 DRTA @,2.3.9
3 DRTR 1,2.%5.9
20 TDRT R a.4,a;1
1@ OPATR 3,5,@.9
11@ DATR &4.92.8.,=

Como pode verificar, as instrucdes DATA correspondem

exactamente aos elementos da tabela de movimentos.
O quadro adquirira portanto 0s seguintes valores:

A(lL) = 0
A(l,2) = 2
A1} = 3
A(l4) = 4

I

A2, 1)
A(2,2)
A(2,3)
A(2,4) =

Jl
LA D e

A3, 1)
A(3,2)
A(3,3)
A(3,4)

[T
—_—0 kD

A4,1)
Al(4,2)
A4,3)
A(4,4)

i
O N e

it

A(5,1)
A(5,2)
A(5,3)
A(5,4)

li
OO

mggiﬁiz?nndto estes \{alores, compreendemos que o primeiro nu
xistente a seguir a A ¢ o numero das :
. : sala, eque os do é
a4 sala paraonde o jo adi o em cav.
gador passa se se mover na di :
sa (tendo em conta qu imei ' e
| e a primeira direcgao € nor

sul, a terceira leste e a i T e
sul, ‘ quarta, obviamente, oeste). Tudo i

ja sugerido pela nossa tabel: ' ’ 0 que 6 leitor
' ela de movimentos. E i

. ‘ entos. Espero que o leitor
ja tenha comec¢ado a compreender a importancia da tabela de

MOVIMENtos para a Construg:
T ru &0 e r A *
artificial. & processamento de um ambiente

A posi¢ao do jogador

S - .

duquggﬁf;&;ig‘,‘? alsgl‘i ?“de o jogador s¢ encontra pode ser
§ iavel SA (como acontece

i , ecera de facto tanto e
Os Lobisomens ¢ o0 Aventureiro™ como em ‘O Desastre AST

: LR [ .
:1'15_1*l.ilano )', ploder'e_mos dizer ao jogador onde se encontra ¢ as
aidas possivels utilizando o seguinte método:
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2@ SFRINMT "UOCE

Jr:.‘:‘ _ _ "
14 F RIZS, 1) ¢»@ THEW PRINT "
A POATHA CONDUZ A NIRTE. |
B e a5 2 co@ THEN PRINT “E
4ISTE uUMA SAIDS PARR SUL.T
“13a IF RiS5. 3@ THEM PRIN
AGE SAIR FOR ESTE." -
LEE@ TF AiSA, 440 THENW PRINT 'E
¥ ISTE UMAR PORTR A DE3TE.

A resposta do jogador pode ser uma tnica letra (por exemplo
“N"", indicando norte); © computador espera por essa resposta,
e verifica se existe saida na direcgdo indicada:

(5@ IMPUT “@UE DESEJA FRZER? '
2 - g —
“¥.0 TF Ds=mc AND Ai58,11=0_THE
T PRIWNT CHAD EODE HMOUER-IE NE39H

OIRECCAD” e

17 IF Dgs"S. AN HISA, &) =0 THE
M BRINT TAQ_PODE PASIAR ATRAVES

CAS CRAREDES" . -

150 IF Dg= S AWD RISR, 31 =@ THE
b PRINT 7E° MELHOR TEMTAR HIUTRA

IRECTAD o e

R IF Dg='0° AND_R(3A, 41 =@ THE
W BRINT “MAD EXISTE NEMAUMR PORT
5 PARA  OESTE"

Como © leitor podera verificar rapidamente, usaremos esie
' 5 as enturas.
sistemna nos nossos programas de aven _
O leitor ja sabe portanto como O quadro, construido a par;r
da tabela de movimentos, nos indica s¢ 0 jogador pode ou ndo
mover-se na direcgdo pretendida. Mas quanto a0 movimento

propriamente dito?
Movimentos no cendrio
M aa?
As verificagdes do tipo “'ndo podes mover-te nessa direc¢do’,
nas linhas 160 a 190, podem provocar uma repetigdo da pergunta

inicial **Que queres fazer?’’ até ser dada uma resposta valida.
Em seguida realizar-se-a o movimento (note a proposito que 03

1]

numeros das salas nunca sao referenciados explicitamente, ser-
vindo apenas para uso interno do computador; o jogador apenas
conhece os nomes das salas — VOCE ESTA NA CAMARA DE
AUDIENCIAS — e, em muitos casos, o conteido da sala e as
possivels saidas).

Se o0 jogador indicasse “*N'’ (de ‘“‘norte’’) ao encontrar-se na
sala 4 (verifique na planta o guc isto significa), o computador
poderia continuar do modo seguinte. Em primeiro lugar, a va-
ridvel SA seria igualada a 4. Uma curta rotina poderia converter
0 **N’’ no numero | (indicando o primeiro elemento do quadro),
de modo a permitir ao computador saber que o jogador vai en-
trar na sala numero A(SA,1). Como SA ¢igual a 4, A(4,1) da 3.
Isto significa que o jogador pode mover-se para a sala numero 3
{que, como podemos verificar rapidamente na planta, se encon-
tra de facto a norte da sala 4). A varidvel SA seria passada ao va-
lor trés, pelo que a maquina podceria imprimir “*Esta na sala 3",
Seria possivel indicar em seguida uma nova escolha de direc¢io,
e 0 jogador continuaria a mover-se pelo cenario.

Coeréncia e realidade

Se bem que as salas apenas existem no papel ¢ nos elementos
de uma matriz, o tacto de se comportarem como salas verdadei-
ras permite dentro em pouco incutir no jogador a ideia de que
existem realmente. Acrescente descri¢cdes das salas — *“'Esta nu-
ma pequena sala de arrecadacdo junto as trasciras do edificio
priicipal, com uma pilha de sacos no canto mais afastado e um
machado pendurado por cima da janela. Sobre uma mesa esta
um pedaco de pido, ¢ ao lado uma nota escrita. Existem portas
viradas a norte e a oeste’’. O ambiente acaba por adqguirir ds-
mensdes bastante soélidas na nossa mente,

Quando o mapa se torna mais complexo, como acontece em
*Qs Lobisomens ¢ 0 Aventureiro'’, e muito mais ainda em QO
Desastre Asimoviano'', as descrigdes ajudam a clarificar as ima-
gens mentais das salas e a dar-nos uma ideia **realista’” com bas-
tante influéncia nos jogadores.

Talvez o leitor gqueira tentar escrever um programa simples,

antes de continuar, gue lhe permita deslocar-se no ambiente de
¢inco salas que acabamos de estudar.
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V

CRIACAO DA ESTRUTURA

Passaremos agora deste ambiente simples, com apenas cinco
salas, para o cenario muito mais complexo (com um total de 19
salas) do castelo que teremos de visitar na aventura **Os Lobiso-
mens € 0 Aventureiro''.

Ciclo principal

Este programa de aventuras ¢ estruturado de acordo com um
esquema bem definido, concebido muito antes de ter sido dese-
nhada a planta do castelo ou terem sido concebidos guaisquer
dos incidentes que ocorrerdo durante o jogo propriamente dito.
Trabalhar com um esquema deste tipo, no qual as ac¢des a reali-
zar pelo programa sdo definidas antes de se ter em conta a forma
concreta de o codificar, € designado muitas vezes por programa-
¢do “‘estruturada’’. Vejamos qual ¢ o esquema inicial de “‘Os
" Lobisomens e o Aventureiro™, tal como se apresentava antes de
o programa ser de facto escrito:

INICIALIZAR

ROTINA PRINCIPAL ,
INFORMAR O JOGADOR DO CONTEUDO DA
SALA E DO SEU PROPRIO ESTADO
RECOLHER TESOUROS
COMBATER OS MONSTROS
COMER
COMPRAR PROVISOES

SE O JOGADOR AINDA ESTA VIVO E NAO SAIU,
VOLTAR A ROTINA PRINCIPAL
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CUMPRIMENTAR O JOGADOR, QU LASTIMA-LQ

FIM

O programa consiste apenas nisto, inicialn*!eme. Mas ggaba
por se transformar no que s¢ segue (note, porém, que o esbogo
inicial controla a estrutura final do programa):

IDENTIFICAR (Linha 10)
IR PARA ROTINA DE INICIALIZACAO (20)
IR PARA ROTINA PRINCIPAL (30)

A INGIU A SAIDA,
SE O JOGADOR NAO MORREU NEM AT :
VOLTAR A LINHA ANTERIOR QUE ENVIA PARA A RO
TINA PRINCIPAL (40)

MENSAGEM DE CUMPRIMENTOS (70 a 140)
ROTINA PRINCIPAL (160 a 320)
SE HOUVER LUZ, DESCREVER SALA (330)

VERIFICAR EXISTENCIA DE MONSTROS/TESOUROS,
DESCREVER (360-440)

PERGUNTAR ATITUDE DO JOGADOR (450-710)
SUBROTINA DE COMBATE (720-970)

SUBROTINAS DE DESCRICAO DE SALAS (990-2280)
MENSAGEM DE MORTE (2300-2330)

ROTINA DE RECOLHA DE TESOUROS (2350-2400)

DIZER A JOGADOR COBARDE QUE DEVE LUTAR (2420-
-2460)
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COMER, AUMENTAR FORCA (2480-2580)

INICIALIZAR (2600-2990)
ATRIBUIR VARIAVEIS
PREENCHER MATRIZ DAS SALAS
DEFINIR NOME DO JOGADOR
DISTRIBUIR TESOUROS POR SALAS
DISTRIBUIR MONSTROS POR SALAS

ROTINA INVENTARIO/PROVISOES (3010-3290)

ATRIBUICOES DE DADOS PARA PLANTA (3310-3490)
CICLO DE ATRASO (3520-3530)

Agora que o leitor observou a estrutura global, deve ser capaz
de compreender que a escrita de pelo menos um esbogo inicial
pode ajudar bastante a dar forma a um programa que de outro
modo facilmente ficaria fora do nosso controlo.

O programa baseia-se num ciclo principal que chama todas as
subrotinas necessarias, verificando em seguida se o jogo termi-
nou (por o jogador ter atingido a saida, ou se encontrar morto).
Se esta verificacao for negativa (isto ¢, se o jogador ainda estiver
Vivo ¢ ndo tiver encontrado a saida), o programa volta ao inicio.,

Este ciclo continua até uma das verificagdes de final de jogo ter
dado resultado positivo.

Coi;slrucﬁo modular

O programa foi escrito numa série de modulos discretos, um
Processo que aconsetho o leitor a seguir. Ajuda-lo-4 a manter
sob controlo um programa comprido e complexo, enquanto um
metodo de trabalho menos disciplinado tornaria a tarefa impos-
sivel. Um programa construido em modulos torna-se também
muito mais facil de modificar (como poder4 verificar quando es-
tudarmos a forma mais elaborada de “Os Lobisomens e 0 Aven-
tureiro’’) e de corrigir. Para tornar mais facil descobrir a funcio
de cada parte, estas poderdo ser divididas por declaragdes REM
cheias de asteriscos, permitindo uma percepciao imediata dos
modulos separados quando sc¢ observa a listagem.

O programa inicia-se portanto pelas quatro linhas seguintes:
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14 REM o ‘ —

3 SOMENS £ O RVENTURE MY

DéangIEUEEE ad ;. REM +INICIRLIC
RR % _

=0 SUB 15¢ . -

Eg EF SR:>11 THEMN U TO

o (B

3¢

termina, dado que a sala 1 ] éasal-

Se SA foriguala 11 0jogo o inha 20 chama a subrotina

' - e ver
da do castelo. Como s€ poc} x, ' ma a subroting
que se inicia na linha 2600, isto &, a subrotina de inicializagdo

linha 30 chama a Rotina Principal, e s¢a verit‘ica:cao gia linha 40
e négaliva, volta a 30 para chamar novamente csta rotina.
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Vi
DESENVOLVIMENTO DO CENARIO
Como ja vimos no final do ltimo capitulo, a linha 20 envia a

execucdo para a subrotina de inicializagdo que comega na linha
2600, Vejamos:

20 :REM sssssszx3¥rre8tseyes
2oWd REM IMICIALIZAR*

E07TE REM 334 #3 53343434242 4%%55%
28390 REHM «0DEFIMIR CRH3TELC=*
=252 °IM f{l2, 7}

=788 FOR 8=1 TO 19

=2e71@ FOR C=1 7TO 7

2720 RERD /i .00

2730 MEXT O

2743 MNEXT B

S40 estas as linhas que preenchem a matriz com 0s nNUMeros
que representam as direcgdes a usar pelo jogador.

O sétimo elemento de cada sala ¢ usado para guardar tesouros
ou monstros, como se explicard no capitulo seguinte,

Neste jogo existem seis direcgdes possiveis: 0s quatro pontos
cardeais, para cima e para baixo. O castelo possui trés andares e
podemos passar de um para outro através de uma escada circular
¢ um antigo *‘elevador hidraulico’’. Os nameros que se seguem
as declaragdes DATA (linhas 3310 a 3490) representam, para ca-
da sala: norte, sul, leste, oeste, para cima ¢ para baixo. Vejamo-
-los:

J22Q REM 5425435454343 525%%%
221@ ORTH @.2,.2.9,3.4.2; REM SRL
|-\ 1]

A ks

320 LRTH OL,Z 2,8,@,2.,.8; REM S8L
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- .=

- =

o3 DRTR Z2.,@.5,2,@,2.,0: REHM ZAL

A 3

2049 LRTAR @,5.9.,2,0,2,8: REM SRL

R 4

238¢ DRTR 4,2.,@,3,15,12,&: REM 5

BLA s i

ESDB GGTQ EI@)iJ@J@J@;@: REH bRL

H &

;.3'32‘3 DATH @,2,&.2,2,8,d:; REM SRL
-

3230 DATA 7,12.9.2,0.@,2: REM 3

LH 8

33294 DRTHR @,12,@,8,&.3,9: REM 3R

Le = '

2409 DRTAR §,@,11,2,2,2.@: REM oH
2419 DRTAR @.,8,1,2,0,8,8: REM 3A

342 DRATH @,2,8,13,0,8,9@: REH IH

L 12

2430 DRTAE 2,8 .12,9,5.,9.,8: REHM 3R/
L 13

3449 ORTH @,15,17.,0,2.2,2: REM 3
ARLR 14

3452 0ARTR 14,90,2,9,8,5,8: REH 38
LR 1S

240d DRTHR 17,8,19,@,2.,8,8: REM 3

34790 DATA 15,15,2,14,2,9,9: RENH

SALA 17 | T
Biﬁa DQT: @,1?;@,@;@;@;@: REH -
L= 18 :

339@ fRTR 2,2,15,,8,2,¢: REM 3H
A = =

Convém verificar agora qual a relagdo entre estes dados e a
planta do castelo. E ébvio que quando se ¢ntrega este jogo a al-
guém nio se fornece simultaneamente uma planta. Parte do pra-
zer dos jogos de aventuras reside precisamente em construir um
mapa do ambiente, necessario para nos podermos mover. Pas-
sear pelo ccnario, depois de construido o mapa ¢ apenas para o
verificar, é também divertido. Apenas damos aqui 0 mapa para
ajudar o leitor a compreender melhor o programa.

Existem, como ja disse, trés andares. O inferior & formado pe-
la sala do carcereiro e uma prisdo, como se observa na figura 2.
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O andar térreo, onde iniciamos a aventura, terd a

de salas indicada na figura 3.

13. SALA DO
CARCEREIRO

MASMORRA

Fig. 2 ESCA-|
DA

O andar superior tera a planta da figura 4,

distribui¢io

SAIDA

T1l

1
ATRIO DE
6, ENTRADA ENTRADA 7, COZINHA
e .
) 4, SALA
2, CAMARA DO -
DE AUDIENCIAS | CONSELHO
8
PESPENSA
——a—
5, ATRIO 9, ELE -
INTE - VADOR
RIOR |
) - —E.—
3, SALAO GRANDE
10, VESTIBULQ J
ESCAj TRASEIROQ
DA
Fig. 3
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18, CAMARA
DE VESTIR

14, QUARTO
PRINCIPAL 17, QUARTO

DAS CRIADAS

% 1
0
16, TESOURO I L——
_ SALA 19
15, ATRIO SUPERIOR ESCADA
Fig. 4

O leitor verifica facilmente que € impossivel ir Qircclamepte da
entrada (‘‘sala’ 6); a entrada deve possulr tEmbem um nomero
de sala, tal como a saida) para a saic}a (“sz{la 11) sem passar‘lile-
las escadas. N0 existe qualguer trajecto dm;cto do lza}d.o c;esu. do
castelo para o lado leste, Isto garante que o jogador seja torca 'Or
a fazer uma explorag¢do relativamente extensa antes de consegul
localizar a saida. E também til confundir um pouco O mapa.
Construir um mapa dos trés niveis do castelo pode levar muitas
horas, como podera verificar dentro em pouco.
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TESOUROS E MONSTROS

Agora que criamos uma secgdo do programa capaz de tratar o
ambiente fisico do castelo de uma forma que possa ser manipu-
tada, necessitamos de preencher algumas das salas de tal modo
que o jogador encontre tesouros € monstros com gquem comba-
1er.

E tacil fazé-lo. Vejamos primeiro como vamos distribuir os te-
souros. Sera esta a porgdo de codigos necessarios:

2230 REM #3343 3444355553333
2048 REM *DISTRIBUIR TESCURO=®
edS@ FCOR J=1 TO 4

238@ LET M=InT RND+19: +1

2270 IF HM=56 OR M=l 0OR RAM. 7His@
THEN GO TO 23589

22322 LET AM, 7 =INT (RrD+12Q: +18
2320 HNE¥T U

A linha 2870 escolhe um numero de sala entre 1 ¢ 19, verifica
s¢ ndo ¢ 6 (a entrada, fora do castelo ou 11 a saida, também exte-
rior) e depois se a sala se encontra vazia. O leitor recorda-se cer-
tamente de que mencionamos no capitulo anterior que © sétimo
¢lemento de cada sala era deixado em zero para indicar o contet-
do desta. Agora estamos a preenché-lo. Se este elemento for ze-
ro, a sala encontra-se vazia.

Depois de ter side escolhida uma sala na linha 2870, a linha
2880 coloca nela uma quantia entre 310 e $109,

Estando os tesouros C}istribuidos, ¢ chegado o momento de
distribuir os monstros. E isso que ¢ feito pela rotina seguinte,
(e escolhe uma sala de modo semelhante ao anterior, mas torna
¢m seguida o sétimo elemento igual a um numero negativo (-1 a

4):



2OQR:REM ¥3¥x532txkFFET i AEL
291@ REM *DISTRIBUIR MOMITRUD*

2929 FOoR J=1 TC 4

2932 LET M=INT {(RNDx13)4+1

22492 IF M=5 QR HM=11 OR AIM, 7Y 129
THENM G0 TO 2338

2958 LET HiM,7i==J

295@ MNEXT o

E facil verificar que quando o computador observa o s€timo
elemento de uma sala é capaz de determinar se¢ esta se encontra
vazia (elemento igual a zero), contém tesouros (superior a nove)
ou um monstro (menos do que 1), imprimindo uma mensagem
apropriada. O uso da matriz do modo indicado sublinha a gran-
de importéncia que esta tem para a constru¢do ¢ comando de um
ambiente de aventuras.

Finalmente, colocamos tesouros em duas salas (a Sala do Con-
selho Privado e a Sala do Tesouro) independentemente de as ro-
tinas anteriores ja terem ou ndo colocado alguma coisa nelas. As
linhas que se seguem limpam o que ja 14 tenha sido posto:

227Q:LET A4, 7) =1@@+IMNT (RNDx1332
}

2239 LET A{iS, 71 =12d+IN RMO#18
@l

2398 RETURN

A linha de retorno é simplesmente usada para terminar a su-
brotina de inicializagdo.

Incorporar variaveis

Sdo necessarias diversas variaveis para tornar mais realista o
ambiente da nossa aventura. Prefiro utilizar nomes de varidveis
axplicitos, que me permitem recordar imediatamente a que se re-
ferem. Muitos sistemas de computadores apenas reconhecem as
primeiras duss letras de um nome de variavel, pelo que procurei
neste prcgrama (€ nos outros apresentados no livro) ndo usar no-
mes do vartavels diferentes com as primeiras duas letras iguais. O
leiter pedera poupar tempo ¢ memoria escrevendo apenas as
dums primeiras letras do nome de qualquer varidvel; conseguira

mesmo assim ter uma ideia praticamente imediata do significado
de cada variavel.

A primeira linha da sec¢do seguinte limpa o visor, antes de ini-
cializar algumas variaveis:

FORCA, RIQUEZA, COMIDA, RELATORIO, MM

Se a FORCA chegar a zero, o jogo termina. As RIQUEZAS
podem ser utilizadas para comprar COMIDA, usada depois para
restaurar a FORCA, O RELATORIO indica simplesmente a
nossa sobrevivéncia ao ambiente (¢ acrescentado automatica
mente «um» a esta variavel de cada vez que nos movemos) ¢ MM
conta 0s monstros mortos. As linhas que se seguem inicializam
as variaveis que acabamos de aprescntar:

2ol D%

=5e@ _ZT EMERSIA=I@C

=2 3d LET RIGCUEZIR=7E=

=2S+@ LEZT oM IDS=g

2850 LZT PELRTGRIO =@

=252 LET MH=@: FEM #hMUMESD DE MO
MITROD HMORTOS+

A aventura ¢ melhorada se o computador utilizar o nome do
jogador de vez em quando, pelo que a linha 2750 pede este nome
e atribui-o a variavel de cadeia NS (de «Nome»), A linha 2760
limpa o visor depois de feita a pergunta ¢ dada a resposta, prepa-
rando o inicio do jogo.

Este comega no exterior do castelo, naquilo que designamos ja
por «sala» 6; a variavel SA (de SAla) ¢ portanto igualada 4 6 na
linha 2770.

Existem algumas coisas que o jogador pode manipular ou usar
durante o jogo, ¢ nas linhas 2780 a 2820 sdo igualadas a zero to-
das as variaveis que lhes correspondem. Se qualquer destas va-
riaveis for mais tarde passada ao valor um, este facto significara
que ¢ jogador transporta consigo ou estd a usar o0 objecto em
causa. Torna-se assim extremamente facil comprar, por exem-
plo, um machado,. Se a variavel MACHADO for icual a zero, o
jogador ndo possul nenhum machado. Se MACHADO for no
entanto igual a um, o computador podera imprimir «ESTA A
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TRANSPORTAR UM MACHADO». Se o jogador deixar cair
ao solo o machado, por exemplo durante um combate (como po-
de acontecer na nossa segunda versdo de ‘‘Os Lobisomens ¢ o
Aventureiro’’, mais elaborada do que a que estamos a desenvol-
ver), o facto pode ser representado passando simplesmente esta
varidvel para o valor zero.

Vejamos entdo a parte do cédigo Basic que pede e aceita o no-
me do jogador, define o valor inicial da variavel SAla, e atribui
em seguida o valor zero as variaveis correspondentes a objectos:

ETSQ:INPUT "@USL E° £ SEU NOHE,
EXFLORADCRE? ', MNE

=7 CLS

2772 LET 3ARA=S: REM IPOIICAD IMIC
IAL (SP=N., DR SHLAR! #

2739 LET ESFRALHR=R

2732 LET AMULETO=@

22322 _ET HMRonRDO=g

231 LET FATO=@

232 LT LUZ=@

¥

Ca L

U G
AN

S0

VIl

ROTINA PRINCIPAL

E chegado o momento de investigar a seccdo do programa qgue
¢sta no coracdo de toda a aventura, ou seja, a Rotina Principal.

Um curto atraso

Antes de a estudarmos, no entanto, quero mostrar ao leitor
uma secgdo muito curta do programa, consistindo de tacto ape-
nas numa linha, mas que & muito importante para a definigdo do
ritmo deste.

Ao contrano do que acontece em muitos programas de aven-
turas que permitem usar um vasto vocabulano, e verificam duas
ou mais palavras de cada vez, 0 nosso 'Os Lobisomens e o
Aventureiro'’ apenas trata um vocabulario muito limitado. De-
vido a isto, reage muito rapidamente as instrugdes do jogadeor.,
Em muitos casos a reacgdo € (3o rapida que nem sequer ha tem-
po para ler o que se encontra no visor antes de passar 4 imagem
seguinte.

Nestas condigdes, € incluido no programa um ciclo de espera,
na linha 3520. Este ciclo vaide 1 a 900, 0 que me parece ideal pa-
ra o sistema em que o programa foi desenvolvido. No entanto,
talvez o leitor prefira aumentar ou diminuir o atraso.

Vejamos este ciclo:

@ PEM T 33343534334 %%%%3%%%
d REM *RJUSTE O ATRRSC AL 3EU

=T 0

FOR T=1 TS 3@ NEXT T
=T o
o !

~

Lo
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Verificard que esta rotina ¢ chamada repetidamente ao longo
do programa, ndo apenas para permmr ao jogador ler as infor-
macdes no visor como ainda para ritmar os acontecimentos (por
exemplo 0s combates com monstros, ou a descida do elevador).

A forca diminui

O jogo termina se perdemos toda a nossa forga, como disse-
mos anteriormente. Nestas condi¢des, teremos de estar atentos a
for¢a de que dispomos, e que vai diminuindo ao longo do jogo.
Recuperamos for¢a comendo, e a comida pode ser adquirida
com ds riquezas que encontramos no castelo.

Vejamos entdo a primeira parte da Rotina Principal, que sub-
trai cinco a nossa forca (variavel FORCA) de cada vez que nos
Movemaos:

158 REHM sxxxex3x 4+%+*+444444+4

16@ RSN #ROTING PRINCIFER

178 LET ZMERGIA= Eéhhélq—-

1s@ I~ EHMEHGEIA:LE Tﬂhh FRIMNT C
UInsla M% CESTAS FRACCH Y PRI
T

19 IF ErERGcIA¢l THE® S0 TO =43¢
A: REM +H0ORTE+

Como pode verificar, a linha 180 recorda ao jogador a for¢a
que possui no caso de esta ser inferior a 10. Veremos mais adian-
te que a forca pode também diminuir durante um combate. Por
vezes diminui bastante guando o jogador é ferido.

Se a sua for¢a diminui para menos de I (linha 190), o progra-
ma envia a execugdo para a subrotina de morte iniciada na hinha
2290:

S2ES@RVREM 333 ixFiFieurEaexEE
2289 RFEHM =MORTE= o )
2219 D:IHT "UODE MORREU . . .
23R8 S0 SR 2529

2329 S0 TO 1z2@

Quando se constréi um programa, tende-se a descobrir —
dentro de certos limites — que quanto maior € 0 numero de coi-
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sas que o jogador deve manipular simultaneamente mais satisfa-
torio se torna o jogo. O leitor deve portanto tentar ter no seu
programa algo do género da FORCA que usamos aqui, ¢ um
castigo pesado, como a nossa rotina de Morte, para o caso de es-
se problema n&o ser encarado satisfatoriamente,

Pontuagio final

A pontuacdo final de **Os Lobisomens ¢ o Aventureiro’ esta
relacionada — como ja indicAamos — com um certo namero de
factores. Um destes &¢ o RELATORIQ, o tempo durante o qual
conseguimos sobreviver. De cada vez que 0 programa executa a
Rotina Principal, passa pela linha 200 que incrementa o RELA-
TORIO de um:

=22@ LET RELBTORID=RELRTORIO+L

No final do programa, quer tenhamos encontrado a saida ou
ndo, a pontuagdo ¢ aumentada. Passa a equivaler a trés vezes o
valor de RELATORIO, mais cinco vezes o de FORCA e duas ve-
zes o de RIQUEZAS; é-lhe ainda somado o valor da COMIDA
ndo ingerida e trinta vezes 0 numero de monstros mortos (varia-
vel MM). E evidente que o numero de monstros mortos tem um
efeito maior sobre a pontuagdo final do que praticamente qual-
quer outro elemento. Vejamos a secgdo de coddigo que determina
a pontuagdo final:

ige REINT FRINT | SR ROmMTUA
oHD E ey

129 PRINT Z+xRELATORIO+S+EMERTIH
e =R O E IR OO ID RS 2A s

A ETIP

Existe um nimero infinito de maneiras de calcular a pontua-
¢do final em jogos de aventuras. O sistema que aqui usamos ¢
bastante simples, e talvez o leitor esteja interessado em modifica-
-lo. Desde que os seus jogos disponham de algum modo de deter-
minar o &xito ou o fracasso de quem ‘‘vive’’ a aventura, ndo ¢ de
facto importante qual o método usado. Pode ser muito ou pouco
elaborado.
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Manutengiio do Status Quo

Como viu no exemplo de execugdio que apresentamos antes de
iniciar o estudo do programa, o jogador obtém um relatorio do
estado em que se encontra de cada vez que o programa volta a
rotina principal.

Este Relatorio de Estado é executado pelas linhas que se¢ se-
guem a 210. Vejamos a primeira secgdo do Relatorio de Estado:

213 »PRINT Ms; 8 sLi8 EMERGIA E

L ERERGIN

222 IF RIGUEZR @ THEoM FPRINT TE
Mgl RIDLDEZR

SEQ IF COMIDa»@ THENM PRINT 0 3
Z SACD DE SROUISOES COWNTEWY , COM
ICR, ' UNIDRDES DE CaMIoR”

24 IF FRTO=s1 THENM PRINT "E3TwR’
S SRR /A RARMADURAT _
=Z@ IF MRCHRDD=Q RMD Zz~RDH=2 =
MO SMULETO=0 THENM SO TG 2=Z¢@

=59 PRIMT "TRAZ IZONZIGO 7,

278 IF HARCHADO=1 THEN FPRINT LY
MARoHRDDY

232 IF EESRFRDA=1 THENMN FPRINT TUMA
ESFPRDOAR"

220 IF ESPADA+MACHRDID »Q phND ANU
LETO =1 THER FREINY " ',

QY IF AMULETC=1 THER RRIMT 0
HEULETD MARGICOT

=19 PRINT

O seu nome ¢ usado na linha 210 (NS, indicando Nome), antes
de lhe ser dito qual a sua FORCA ¢ RIQUEZAS (linha 220). Se a
variavel COMIDA é maior do que zero (linha 230), o computa-
dor sabe que vocé comprou alguma comida que ainda nao co-
meu, ¢ a linha 230 imprime uma mensagem neste sentido. O mes-
mo acontece quanto 4 armadura (linha 240), o machado (270), a
espada (280) e 0 amuleto magico (300). As outras linhas (as que
1mpr1mem coisas como *ESTAS A TRANSPORTAR'™ e a pala-
vra “‘E'") também utilizam o valor das variaveis MACHADQO,
ESPADA e AMULETO para determinar quando devem ser im-
pressas palavras intermedias.
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Faca-se luz

A presenga ou auséncia de um archote ¢ crucial em muitos
programas de aventuras, incluindo este. A variavel LUZ ¢ colo-
cada inictalmente em zero, o gque significa que o jogador ndo ad-
quiriu um archote.

Se 0 jogador ndo dispde de um archote, ndo consegue ver na-
da. Estd muito escuro no interior do castelo. As linhas 320 e 330
constituem entdo a nossa Rotina Claro/Escuro. Se o jogador
nao possul um archote (isto ¢, se a variavel LUZ ¢ igual a zero) a
rotina imprime ESTA MUITO ESCURO PARA VER, ¢ nada
mais acontece. S¢ no entanto vocé transporta um archote (isto &,
LUZ igual a 1} a linha 330 envia a execuc¢do para a extensa su-
brotina que se inicia na linha 990 ¢ que descreve o que se vé na
sala.

Jed IF LUZ=¢ THEN FRINMT "E3TH
DEMRSIRLO ESCURD PRRER VERT

23@ IF LiZ=1 THEN S0C SUR 93d: R
EM *DESCRICHD DR SRALH*

Mais adiante, a LUZ sera novamente usada. Na rotina de Re-
colha do Tesouro, a primeira linha verifica se vocé dispde de um
archote. Se tal ndo acontecer, é-lhe dito que “ESTA DEMASIA-
DO ESCURO PARA VER', e torna-se impossivel recolher as
riquezas:

227 IF [UZ=2 THEM FRINT CESTHY
DEHRSIRDD ESCURD PRRA UER 30 3
UZ 3828 RETURN

Distribui¢ao dos objectos

O leitor recorda certamente que o sétimo elemento de uma sa-
la, no quadro A, indica o contetido dela. Se este elemento for ze-
ro, ndo existird na sala nenhum objecto que o jogador possa ma-
nipular.

A rotina de Manuseio de Objectos depende completamente
deste sétimo elemento. A linha 340 define a variavel K, tornan-
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do-a igual a este elemento. A linha 350 verifica o valor de K, sa-
bendo que no caso de ser zero a sala se encontra de facto vazia.
Se K for maior do que nove (ver a linha 360), o computador sabe
que existem riquezas na sala. Se a sala nd3o csta va;ia (K=0)e
ndo contém riquezas (K>9), deve conter necessariamente um
monstro, ¢ a linha 370 da-nos esta boa noticia.

340 LET K=A{3R,7): REM 3K DEFIN
£ COWTELDD DA SALPE | )
350 IF K=@ THEN GO TO 442: REM
+SALA URZ IR+ o
358 IF K>3 THEN PRINT "EXISTEH
AQUI RIGUEZAS NO UALOR DE %7€
G0 TO 140 s
370 PRINT : FPRINT : FRINT "CUID
ROCI ESTRY AGUI UM MOWSTRO!" . &0
508 3529

Se existir um monstro na sala (isto ¢, se K for inferior a zero) a
variavel MS (‘*Monstros’’) recebe o nome de um dos monstros.,
A variavel FF (‘‘factor de ferocidade'') recebe tambem um va-
lor. Quanto maior for, menor sera a possibilidade de vencer o
combate contra 0 monstro em causa.

No entanto, como verificara quando estudarmos a rotina
Combate mais adiante, as armas que voce possui, ¢ o facto de es-
tar ou ndo a usar armadura, podem modificar em seu favor o
factor de ferocidade.

A seccdo de programa qug se seguc (linhas 380 a 440) atribuem
a M$ o nome do monstro, a FF o factor de ferocidade, e dizem-
-nESs em seguida o que se passa;

Z2@:IF K=-1 THEN LET nMm="FEROZ
LOgIa0HeEM” . LET FF =8 | _
203 IF H=o2 THEM LET Mg="'FAMATI
oD ESTRIPRDOREY . LET FF;la”“ o
2 IF H=-3 THEH L;T ME="MRALEFI
o FRANTARSMAT L ET th = e
$1@ IF K=-4 THEN LET Hg="DEVA
AOOR DRARAS DO SGELGY - L ET fr;;@
429 2PRINT EEIMT TEC JM T mE
22 FRIMNT DRTHMT YO FERIGO E
s
£49Q SC SUE 25z2@
“H

—

1X
INTERPRETACAO DAS ORDENS

O programa *‘Os Lobisomens ¢ o Aventureiro’ reconhece um
vocabulario bastante limitado. Se bem que isto diminua o realis-
mo da aventura alé certo ponto (se é que este ambiente pode al-
guma vez ser considerado realista...), simplifica bastante a cons-
trugdo do programa ¢ assegura rapidez de execuco.

O programa aceita as nossas ordens nas linhas 450 a 470,
perguntando-nos “‘QUE QUER FAZER?”

Podemos escrever a palavra inteira (por exemplo NORTE) ou
apenas a primeira letra. Como se pode ver, a Gltima parte da li-
nha 460 corta a entrada a apenas um caracter, pelo que nao ha
necessidade de escrever mais do que a letra inicial.

32539 FeInT 0 ERINT SR INT TRUUE
DESEUE FESTERT

AT IHRPLT 2y LET Sz =fR%c T2
S8 I oy @ AaNG Ry LYoanD ”e
=T HASN S0 T A5

Vejamos agora qual o vocabulario aceite pelo programa:

N — Norte
S — Sul

E — Leste
O — Qeste
U — Subir
D — Descer
L — Lutar
F — Fugir

M — Magia (Amuleto, usado para nos transportar aleatoria-

mente para outra sala do castelo)
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| — Invenlano (para aumentar as syas posses, ¢ usado por
exemplo para comprar alimentos ou um machado) ]

Q — Desistir (para terminar a aventura em qualguer momern-
to) | |

G — QGuardar (riguezas . ) |

Depois de ter escrito a ordem, e de esta tcr sido rqdumda (>¢
necessario) a uma so letra, o programa desenha uma hnhaano vi-
sor a fim de organizar methor a apresentagao da mm_rmac;d_o. t

Se tiver escrito Q (de ‘‘desistir’ '), 0 programa .passa lf?c‘aa'
mente para a linha 120, onde calcula e imprime a sua pontuagao
final.

Coma se explicou no inicio do hivro, © pomputad{o_r sabe a par-
lir do contetdo do quadro A quais as direcgdes vahda's a partir
da sala onde o jogador se encontra. Var_nos ver que ¢ envFaFia
uma mensagem diferente em fungao da direccado em que deseja-
mos mover-nos. Isto da-nos a impressao de que o corqpu_lador
esta a escolher entre uma vasta gama de respostas possiveis, €m

-

vez de dizer apenas ''NAO PODE IR POR Al”.

sa@ IF Rs=r AND AI3R,1:=@ ThE
vOPEIMT YHEg HE SRIDH Fon Ha

0 To 440 . .
S50 I ms="5 AND Ri33,21=0 THE
W BRINT UHED EXISTE SAIDA B SU-

o TS 4add o

= = - I — R - - K :___-& 1—| :
S22 IF RE="5 =) Hl:lij_:" I ‘
WO EBEINT ME0 POLE PROSSESUIR FAR
S S=TEC. G0 TO 44@ o
=33 1= Az='00 AWD AISR, 41 =0 THE
WO ERSIMT UHAO FODE ATRAUEISAR FRR
spEsc . 30 TO 4&@ L
S32 IS As=-U’ AND AIEA,T1=0 THC
W ERINT "HRO PODE SUBIR POR AUV
L gl TO 440 T |
=@ IF Rz= DU _AND AUIR . §1=0 THS
WCOPRIMT “WRD PODE OESCER FOR Aud
Iv: B0 TO 44@
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Combater ou fugir

Quando se enfrenta um monstro, pode-se escrever *'L" (se se
pretende lutar) ou “‘F'' (se se prefere fugir). Mas, como nao que-
remos encorajar a cobardia, 70% das vezes em que se escreve
“F’’ o0 computador dira que ¢ impossivel fugir.

A linha 560 & usada para produzir um numero aleatdrio entre
zero ¢ um no caso de se escrever *‘F'', e se este niimero aleatono

for maior do que 0,7 o programa salta para a Rotina da Fuga
[mpossivel:

=]

. g='"F' AND RHND:.7 THEM G

(R oY)
[IN] =
S ||

~{
A
a1

Quando o seu desejo ndo ¢ atendido, o computador imprime
“NAQO, DEVE FICAR E LUTAR"’, mudando em seguida a or-
dem para ‘L'’ e voltando ao campo de acgdo:

EXITOC*
2420 FRINT "NHRD . DEUE FICHR E

THR"

244 LET Rg="L"
2458 52 SUR 3T22
2488 S0 TO 592

Se, no entanto, o numero aleatorio produzido ndo for maior

do que 0,7, o computador pergunta-the em gue direcgdo deseja
fugir:

N

AT

="'F" THEHMN PRINT "PRRR
FLUSIRT”: S0 7O 459

—
i

) :
'E

Z Ul
2
CA R

t

HE

Existe ainda uma outra possibilidade. Um jogador pode escre-
ver “‘L’" quando ndo existe qualquer monstro na sala. Um pro-
grama mal escrito pode entdo apresentar um monstro caido do
céu aos trambolhdes... O nosso programa resolve o assunto veri-
ficando, no caso de ser escrita essa ordem, se o sétimo elemento
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do quadro é inferior a zero; se nao o for imprime “‘N'AO HA
AQUI NINGUEM COM QUEM LUTAR™ ¢ volta a linha 440

para receber nova ordem:

L7 .-.1. TH
M IMGUEM O
4

28 IF k%=L w_:‘_

TR D Hﬂ hbﬁ;

& == T
| -

x ;—'{
l_’_fl e
T
Hnn1

Ly

)

X

FALAR NOUTRAS LINGUAS

Vejamos agora uma rotina que actua sobre as outras entradas
possiveis:

o=l IF Ag="I" THEMN GQ JUE 23gla:
RETURN

oY IF \Ef="C'" AND CoMIDR=@ THEN
-:LEPINT "MAG TEM COMIDEY GO TO 4

512 IF A%="G" THEM G0 SUB 2358
RETURH

829 IF A%="L" THEN GO TO 730
5§42 IF Ag="C" THEN GO SUB 2432
RETLRMN

(552 IF Ag=UHY THEN LET 3A=A5A,
-

_58@ IF Ag="5" THEN LET SA=Ai3A,
f =g .

(570 IF Ag="E" THEN LET SA=Ai5A,
;58@ IF A%="0" THEN LET 3A=R (3R,
1
(530 IF As="U" THEW LET 3R=AI{3A,
=

_7R@0 IF A%="D" THEN LET $R=A(3H,
=

710 RETURM

O leitor verificara (na linha 600) que no caso de o jogador ter
escrito “‘C”” (indicando que deseja comer) é verificado se existe
ou ndo comida dlspomvel Se a variavel COMIDA ¢ igual a zero,
¢ impresso pela maquina “NAO TEM COMIDA", voltando o
computador a linha 440 a fim de aceitar uma nova ordem.
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As linhas 650 a 700 deslocam o jogador no interior do castelo,
como ja foi explicado anteriormente.

Fazer magia

Se escrevermos *“‘M”’ (indicando que queremos usar o amuleto
mdagico para mudar de sala), seremos transportados para um ou-
tro local do castelo de forma aleatoria (mas nunca para a entra-
da ou a saida dele). E apenas necessaria uma linha para conse-
guir 1sto:

520 IF A%="H" THEMN LET SA=INT |
RHD#121 +1: IF SA=6 OR SA=11 THEN
50 TO 3@

S35 IF Rs="M" THEM GO TO 712

Se escrevermos ‘‘C'’ (comer) somos enviados para a rotina
Comer Alimentos, que se inicia na linha 2470, e na qual o com-
putador comega por verificar se dispomos de alguma comida. Se
tal ndo acontecer (isto €, se a variavel COMIDA for igual a zero)
0 programa sai da subrotina.

Se tivermos comida, o computador diz-nos qual a quantidade
de que dispomos, ¢ em seguida pergunta-nos quanta queremos
comer (linha 2520). Cada unidade de comida da-nos cinco uni-
dades de forga (linha 2560). Depois de um curto atraso (chama-
do por 2570}, o programa volta a rotina principal:

2470 FREM X3¥*#3 43355333355 se
2438 FEEM sCOMER=

24989 LS
2508 IF COoMIDR«1 THEN RETURH
2512 PRINT "TEM “,;, COMIDA; " WNIDA

LPES DE COMIDR"
2328 PRINT "QUANTAS QUER INGERIR

-
-

4 sCOMIDR THENM @D To 2520
SS@ LET COMIDA=INT {(COMIDA-Z!
2562 LET ENERGIA=INT iENEREIA+S+
2572 G0 SUB 3529 COLS

253@ RETURN

Recolha dos tesouros

A rotina de Recolha dos Tesouros a parur da linha 2340 reali-
za duas verificacdes antes de podermos guardar gualquer tesou-
ro.

Em primeiro lugar, o programa verifica se existe de facto algu-
ma riqueza no local onde nos ¢ncontramos (linha 2360), obri-
gando-nos a dar outra ordem se n3o existir e escrevendo “NAO
EXISTE AQUI NENHUM TESOURQO". Depois de passar esta
verificacdo, o computador descobre se dispomos de um archote.
Ja discutimos isto antes, quando observamos a Rotina Cla-
ro/Escuro. A linha 2370 foi sublinhada nesse estudo, ¢ ¢ esta que
taz a verificagdo.

Se ambas as verificacdes deram resultado positivo, € somado a
nossa riqueza o valor do tesouro encontrado (linha 2380), *‘esva-
ziando-se'' a sala (linha 2390) passando a zero o clemento apro-
priado a fim de ndo podermos voltar a sala e recolher a mesma
riqucza repetidas vezes.

2340 RFEM 33132333434 Ft%62534
=235@ REM +SURARDRR RIQUEZRS*

2288 IF RI{SA.,7T!I 1@ THEN PRINT "N
U EXISTE Rt NENMHUM TEEBUhE“'
S0 SUB 3520: RETURHN

22388 LET RIQUEZR=RIQUEZR+R{3R,7
2388 LET [/idR,7: =4

242 RETLIRMN

J

X

J

ah
1

n

Objectos disponiveis

Um dos mais importantes testes de qualquer programa de
aventuras — além dos de sobrevivéncia no ambiente criado — é
a gestdo dos nossos recursos, O leitor recorda certamente o que
ja disse sobre o facto de quanto maior for o niimero de coisas
que o jogador deve fazer, mais satisfatorio se torna o programa.

Se bem que o leitor saiba, por exemplo, que necessita de um
archote para conseguir ver e poder recolher tesouros, & possivel
gue um novo jogador demore algum tempo até tirar esta conclu-
s40. Ao novo jogador basta conhecer o vocabulario a empregar,
o facto de perder se ficar sem forgas, e que o objectivo do jogo é
descobrir a saida do casteio.
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Quando estamos a conceber um programa de aventuras, deve-
mos definir exactamente o que devemos dizer ao jogador antes
de o jogo comegar. Um jogo de aventuras em computador asse-
melha-se a um puzzle, no qual o jogador tenta resolver os pro-
blemas construidos pelo programador. Em **Os Lobisomens ¢ o
Aventureire’’, tal como acontecera nos programas que o leitor
tentara escrever, ocorrem muito mais coisas do que a simples re-
solug¢do de um puzzle.

A Rotina de Inventario/Provisdes deste programa ¢ uma das
chaves para o controlo do jogo. Depois de um jogador com-
preender que o archote ¢ um objecto vital, e que pode adquiri-lo
acedendo a esta rotina, ¢ que a posse de umm machado, uma espa-
da ou um amuleto magico pode ser muito Gtil, estara em boas
condigdes para assegurar a sobrevivéncia até conseguir definir o
mapa do castelo.

A Rotina Inventario/Provisdes explica-se em grande parte a si
mesma. Vejamos:

?@@B REM X34 # R4 FFIEIXTLEFLEFEL
21 REM #INUENTARIO-PROUVISOES+#
;g;@ PEINT “"FROUISOES & IMUERMTHE

@3 S0 SUE ?cnﬂ

204 IF RIGUE 4.1 THEMN LET Z=2:
G0 TO 2lz=@

2R PRINMT TUOCDE PODE COMPRRAE.

_ 1 - RRCHITE {315

Il [ N1

2002 FRIN ’ 2 - HMRCHRDO (i@

I in

2QA7] PRINT " 2 - E3FADRA (x2@:

2Q2¢ PRINMNT 4 - RLIMENTOS (%

= AUNIDARDEY

2099 PRINT S - AMULETS HMRGT

O gAY

gi@@ PRINMT 8 - ARMRCURA 1§58
:tlr

311 FPRINT g — CONTINUAR RY

ENTLURR"

=129 INPUT "HNUMERD DR SPCROT ' Z

3132 IF Z=0 THEM CLS : RETURHN
314@ IF Z=1 THEN LET LUZ=i: LET

RIQUEZR=RIQUVEZR-15S

(s

s

HEHS R

= THEW LET HMRCHADO=1:
A=RIGLEZR-10

SESFRDA=1 . L

RIQUEZA-2¢

THEN LET AMULETO=1:
=RIGUHEZR -3

THEN LET FARATO=1: LET
Z -“TUUEZR sa

Ir RIDUEZR 4@ THEM PRIMT TE
E?bHHHR-HE!“: ET RISQUEZA=@
FRT0=2: | ET LUZ=@: LET EsP
=t LET RAMULETO=@: LET COMIDAH
==DHIEHK¢}: GO SUE T2
@@ IF Z<:4 THENM GO TC 30539

12 InPUT YEURNTRS UNIDRDEST v
LET Q=INT (1
¥ IF 2«2 >RIQIEZR THEN FH;HT o
IQD TEM D;MHETPH SUFEFICIENTE Y G0
TS 3218

n
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3230 LET COMIDS=COMIDN+D

3240 LET RIGUEZA=RIOUETZR-Z40
3252 S0 TO 3239

2260 IF RIDUETS:@ THEW PRINT - ©
RIMT : PRINT “WOCE TEM 37 RTQUET
A

327Q IF RIQUEZA=@ THEN FRINT "'N&
EUEEH DIMHEIRDQY: &0 SiUB 3S2@: RE
%eaa FoR J=1 ToO 4- PRINT . NEXT
3232 RETURN

E facil ver que o programa coimega por verificar a quantia de
que dispomos {passando a subrotina que se segue a 3260), e
Informar-nos do estado das nossas finangas. Se ndo dispusermos
de dinheiro reenvia-nos para a rotina principal (3040), ou seja, se
a variavel RIQUEZAS tem um valor menor do que 0,1.

Em seguida s3o apresentadas as possibilidades dL compra,
juntamente com um numero de codigo que as identifica. Escre-
vemos | se quisermos adquirir um archote, por exemplo, 6 sc
quisermos a armadura, ou ainda 0 para voliar ao programa prin-
cipal. Depois de mdlcarmos a op¢ao escolhida (3120), o compu-
tador utlllza as linhas 3130 a 3180 para nos permitir **fazer a
compra’’, maodificando o valor das variaveis e subtraindo o cus-
to a RlQUELAS. [sto € sempre verdadeiro excepto no caso de
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COMIDA (quarto elemento do ‘‘menu’’), que € tratada de um
modo um pouco diferente.

Nao tente enganar a méquma comprando mais do que pode.
A drastica linha 3190 1mpr1mt “TENTOU ENGANAR-ME!"" e
retira-the tudo o que voce tem — excepto um guarto da comida.

Se tiver escolhido o quarto ¢lemento, indicando que deseja
comprar comida, a rotina das linhas 3210 a 3240 tratara do as-
sunto.

A ltima subrotina (linhas 3260 a 3290) diz-nos quanto dinhei-
ro temos (se nos restar algumy), imprime quatro linhas em bran-
co, e volta ao meni. Esta rotina mantém-s¢ €m eXe¢cugao — Co-
mo disse anteriormente — até escrevermos zero, indicando que
desejamos continuar a aventura,
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0 COMBATE

Os combates constituem muitas vezes os pontos mais altos do
jogo. Faca tudo o que the for possivel para utilizar as potenciali-
dades sonoras e graficas do seu computador no sentido de me-
Thorar as situagdes de combate.

Convira portanto melhorar desse modo teda a sequéncia de
combate de Os Lobisomens ¢ o Aventureiro, acrescentando de-
pois efeitos semelhantcs nos scus proprios programas.

O combate consiste em trés segmentos distintos, cada um dos
quais podera ser encarado como uma tarefa de programacio di-
ferente. Os trés segmentos, que discutiremos um de cada vez, s3o
o de Preparacdo, 0 Combate propriamente dito, ¢ o Resultado.,

Esteja preparado

O segmento de combate utiliza a instrugdo INKEYS (a propo-
sito, o leitor podera substituir praticamente todas as entradas
desta aventura por instrugOes INKEY$). A linha 740 espera atc
que o leitor deixe de tocar no teclado, ¢ em seguida imprime (I
nha 750) a mensagem “"CARREGUE EM QUALQUER TECLA
PARA COMBATER'. A linha 760 interrompe a acgdo ateé se
carregar numa tecla,

Vejamos o segmento de Preparagdo do programa.

TR PEM 25323333343 F3584%5%%3
7280 REM xCOMBEBRTE=#

738 IF INKEY#H="" THEN 32 TO 73

7S PRINT ¢ CRREREGUE NUMRA
TECLR. "

788 IF IWNKEVEZ="" THEN 50 TO 78@

77@ IF FRTO=1 THERN PRINT "A RARM
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ADLRA RUMENTAR A% SuRd PO3- SIBIL
1oRDED DE EXITLY: LET FF=S%INT
FF-4): S0 2UB 2520

73 CDLE 0 FGR J=1 T 8: PRINT U
e A I A I e R R A i i i e
TOMEXT

720 IF MACHRLO=@ AND ESFRDA=D T

HEM PRINT U UOCE NRQ TEM ARMRIY
FRINT 'DEUE LUTRR DE MAQS MNuURl"
\ LET FF=INT ({(FF+FF.-3} ., O TO &7
L

32@ IF HMACHRDG=1 RAMD ESPADA=SA T
REN FPRINT © UOQCE TEM UM HRCHRDD'
; LET FF=42INT {(FFsS1: 50 TO 374
Sl IFf MACHRDO=@ AND E3RWDA=1 7

=EN PRINT "USI LUTRR COM S ESFE{
RY: LET FF=3%INT (FFs4) . S50 TO 3
7

T2 IHPWT TRHUE RRMA QUER USRRER |
T-HQCHHU e-E3PRDey? Y 2 o

s3@ IF Z{i R Z»2 THERMN GO TS &2

@

24 IS5 Z=1 THEPM LET FF=4+INT F
=31

28Q IF Z=2 THEM LET Fr=3xIMNT IF
= o4l

O lettor recorda certamente, daqutlo gue ja dissémos sobre
monstros, gue a variavel FI significava **tactor de ferocidade’,
¢ gue quanto maior for o seu valor menor sera a sua possibilida-
de de derrotar o monstro. S¢ estiver a usar armadura {como a li-
nha 770 o informara), as suas probabihdades de éxito aumen-
tam, porque FF adquire trés quartos do seu valor anterior.

Se ndo tiver quaisquer armas (isto €, se MACHADO for igual
a zero ¢ 0 mesmo acontecer a ESPADA), FE ¢ aumentada de um
quinto. E importante em programas como este dar ao jogador
uma boa razdo para gastar o seu dinheiro em objeclos como ar-
mas. O ajuste das possibihdades de éxito — como acontece aqui
na altera¢do do valor de FF — constitui um modo de realizar ¢s-
se objectivo.

Se tiver um machado e uma espada, as linhas 820 ¢ 830 permi-
tem-lhe escolher entre ambas as armas, modificando as suas pro-
babilidades de vencer em funcido delas.
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Pegar em armas

O combate propriamenlte dito ¢ controlado pelas linhas 880 a
940):

SO0 FEM 33 FLLFEIFIFIILIFFEEF

27A REM /3 LUTAHs

S3A FRINT  FRINT

SSA IF RMND:»,Z THEN PRINT Mg, " A
TAHCOCRA-0Y: 30 To 92@

225 PRINT "“LUOCE ATACA

Sdd S0 SR 3520

218 IF RHND:,5 THENM PRINT : PRIN
T OULIOCE COMSEGUE FERI-LOY LET F
F=INT {S«FF - 51

92¢ S0 SUBR IS29

S33 IF RNDY,S THEN FEINT . PRIN
T "0 MONSTRD RTINGE-QO¢" LET ENE
REIA=ENERZIA-5

24d IF RND Y, 25 THEN GO TO 2SS

Esta rotina dirige de facto o combate, mantém um papel de ar-
bitro e indica ao jogador o que se esta a passar, De cada vez que
conseguimos ferir o monstro (linha 910), o tactor de ferocidade ¢
redustdo a cinco sextos do seu valor anterior. A nossa forga di-
minui de § de cada vez que o monstro nos fere. Dois tercos das
vezes gue o computador atinge a finha 940 volta & linha 890 con-
tinuando o combate.

Desaparece o tumulto e 0s gritos

A linha 950 compara um numero produzido aleatoriamente
entre zero ¢ quinze com o factor de ferocidade, e se aquele for
maior da-nos a vitoria, acrescentando uma unidade a variavel
MM {que conta o numero de monsiros mortos). Se o jogador
perde, a linha 960 intforma-o desse facto e diminui para metade a
for¢a que [he resta.

Vejamos a secgao de codigo que avalia o resultado do comba-
(e
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258 IF RMD*1&:FF THEN PRINT . F
RINT "E WOCE CONSEGUE MRATRR G . M
. LET MM=MM+1: GO TCQ <27

Q5@ PRINT : PRINT "0 ", M5;" UEHN
Q?*E”: {ET ENERGIA=IWNT {EMERGIR-
=

@78 LET HI{SR,71=@: 30 3UB 35i¢:
TEE%NT o PRINT @ GO SUB 3829 RE
H

A Ultima linha desta secgdo “limpa™ o monstro, e depois de
uma pausa imprime algumas linhas em branco e uma segunda
pausa, reenviando a execugdo para a rotina principal do progra-
ma.

Como ja disse no nicio deste capitulo, o combate ¢ uma area
dos programas de aventuras em yue gquaisquer eleitos gue possa-
mos incluir sdo bem-vindos. O leitor deve obter algumas ideias
sobre o modo de melhiorar as sequéncias de combale na versao
mais elaborada deste programa que apresentarei mais adiante,
mas nao lhe sera certamente dificil descobrir muitas oulras de-
pois de ter compreendido o tipo de meétodos a usar.
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XII
ESPREITANDO AS SALAS

As descricdes das salas acrescentam uma terceira dimensao a
planta grosseira de um ambiente de aventura. Podemos acres-
centar tantos pormenores quantos quisermos para descrever ca-
da sala ou caverna descoberta pelo nosso aventurciro, ou pode-
mos manter descrigdes curtas, deixando a imagina¢do do joga-
dor o cuidado de preencher as lacunas,

Prefiro seguir um curso intermeédio, acrescentando algumas
descerigdes, mas ndo muitas, capazes de desencadear a imagina-
¢ao do jogador mas ndo de a substituir.

Esta secgdo do programa é muito simples de compreender. A
comprida linha ON GOSUB (1010} envia a execugdo para a sala
adequada, imprimindo uma breve descri¢do desta ¢ indicando a
disposicao das janelas e salas.

O leitor devera consultar agora as plantas dos varios andares,
verificando como se relacionam com as descri¢gdes indicadas em
seguida:

H3Q REM $3¥¥¥X4343%%45%5F%%%%
2928 REM *DESCRICAQ A3 SALASH
1229 FRINT . PRINT “"2x3+43%5%x3++%%

FhRFbEFFEET I E3 22" PRINT =
RINT

L@1d IF 3A=1 THEN S0 SUE 1249 R
ETURM

1@ll IF SH=2 THEN GO SUB liad: R
ETURM

1212 IF SA=3 THEN 30 3SuUR ii7e: &
ETURN

iQ1l5 IF SH=4 THEN &0 SUB l23@: R
ETURN

1214 IF 3R=5 THEN GQ 5ug izs@:. R
ETURN

115 IF SR=8 THENM G0 3UB 125a: R
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ETURN

1d1lc IF S3K=7Y THEN GO SUR 14122 R

ETLIREN

1917 IF 53FRA=3 THCM G0 3B l1l47@:. R

ETURMN _
1@18 IF SA=9 THEN SO SR 184@: R

ETURM

1919 IF SHR=ld THENWN GO 3UE 1529

RETURMN

1229 IF SR=z1l1 THEN GG SUB 1i7@@.

RETURN

izl IF SA=1lz2 THEN GO 3ug 173@:

RETURH )
1@dz2 IF SA=1Z THEN GO 3SUBR 17=@:

RETURN

12232 IF SA=l4a THEN GO ZUB 1358

RETURM

1924 IF 3A=15 THEN G2 S4B 1989

RETLIRN

1228 IF SA=15 THEN GO 3UE 2939

RETURM

19258 IF 3R=17 THEN GO SUB 21

RETLURN

127 IF SA=132 THEN GO 3UB 218d.;

RETURHM

A28 IF SH=12 THEN G2 SUR 222¢@
RETURM

1030 REM 333334334333 %%433%3
1d4@d REM +58LR 1=+ 1
1859 PRINT "UOCZE ESTH® N2 RTRIOCY
1282 FRINMNT "EXISTE UMR FORTRHR A 35
L’L [N}

1290 PRINT "HTRRUEI DE JRNELAD #H
NMORTE CORM- SESUE JUER O JRRDIM D
RS DHRHMR3Y

193839 RETURNM

1220 FEM ¥4 3433344532435 %%5%
1180 REM *5ALRA 2%

1119@ PRINT "ESTHS NP CRMARRR DE R

UDIEWNCIAS™ _
112 PRINT "EXISTE UMRA JANELR B
NESTE . oL HANDD PARR A DIRE
TR RBTRAUVES"

1138 PRINT “DELA CONIEGULE UER R
ENTRROS DD CRSTELQO"

1149 PRINT "EXISTEM PIORTRI PARR
MORTE, ESTE E 3UL"

118 RETURHM

1100 REM $xss3xixxs3s4444%
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8 REM *3RLA 3%

@ PRINT "ESTR® NUMA SALR GR
EM FORMRADE L

@ FRINT "EXISTEM PORTRS A £

7
= M
A

£ A_NORTE!

2

1

T

hy

==
m

Q0 FRINT "NA ALCOUA EXISTE UMA
RTR FRRA QESTE"

Q RETURHN
290 REH FEEIELIFF AT F RN S
1230 REM £5PLA & *

1249 FRINT "ESTAR® NA SALA DO CoUon
SELHZ PRIVR-DOO DO REI

UL:@ PRINT "ExXISTE UMA S8IDAR A
1286@ RETLUAMN

1279 REM E R R R R A A R A )
1=23@ REM *3ALA S=

12990 FRINT “"E3STE ATRIO INTERIOR
FOS3UT HHH PORTH R NORTE E CUTR
R DE""TI_

1=Za DRIhT "RLEM DE UMR ESCADR O
TRCULIR"

1310 FRINT "QUEF RATRAUESSS UERTIC
T%H%NEE = SHLA

122@ FINT "UOSE UE U S0 R
HERS AL M LRGO ORNA
132@ PRINT “"ATRAUVES DRSS JANELAS
H O SUL

1349 RETURNM

130Q FEM 4233333344333 3345%%
136@ REM +58L09 5=+
US?EQQ;IN? “EETﬁEDgﬁ h?TRH oA DE

! STELC - } 3 H

I8 TERRTIUEL" + ME APHRERNG
13390 PRINT “UOCOE EMCONT -3E JIR
HUD PEES ESTE"

i
1
C
1
E
i
1
12

2
PC
2

1

l'

b=

.ll'

141@ REM s*3ALA T4

142@ PRINT "UQCE ESTARA® MRS COZIN
HAS DO CRAS- TELD., "

1423@ PRIMT "RTRAUVES OE JANFELAS
B PREELCDE MORTE, CON3IEGUE UER
O JdRRDIM DRSCAMES™

%EQB FRIMT "EXISTE UMS PORTA A
-

1452 RETURN

1460 8FEH FFIFLIFFIT SIS S35
147Q REM $SALS 3%
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1430 PRIMT "ENCONTRA-SE nNA DESPE
NSA, EMTRE"

1499 PRIWT "ESPECIARIAS, UEGETAI
3, MUITOS  SACOS LDE FARINAA £ O
UTRAS PROVI-SOES” |

1589 PRINT “EXISTE UMAR PORTR PAR

A MORTE" i
1510 FRINT “E OUTRA UYIRADA A SUL

1529 RETURN

18102 REM 23 FF 533 X334 33335F35%
1628 REM <SALA 1@x

1633 PRIMT “UJUDCE ENCAONTRRA-DE N
WESTIBULD TRASEIRD" )
1042 PRINT "ZXISTEM JAMELRS R Su

L, DRZ SUAISY

1888 FRIMNT "3 COMSERUE VER © LA

S0 TRMAMEM- TRLM

1I58QQ FRINT ”EIIETE A 3RAIDA FRE

=~ LESTE, E"

157 PRINMT "QUTER FPRAS NMCGRTE"
13388 RETURM

TTED RAEM 2333z istdiFEIyETES
1732 REM #3ALA 1z

1749 PRINT “ESTH MR MARSHORER

ESCLURY £ UM ICAY

1758 FRINT "EXISTE uUHMA UMICH SRI

LR, UMR"

176 PRINT ”PEﬂu=MH ABERTURH ™R

FAREDE A OESTE"

1779 RETURN

1720 BEM dxss%t33¥srasitsdass
1729 REHM SRLA 13%

1328 PRINT "UOCE ESTRS WNAR 3RLs D
o CHRRCEREI- RO, MOS SUBTERRHAMELS
oo CHITELGY

131@ PRINT % ESCHDA TERMIMA MNES

TH SALART

1532@ FRINT "EXISTE SINMDHE LOMA LT
RR IRILA.

1338 FRINT HME RASERTURA VIRADS
R ESTE'

1340 RITLURN

13S0 PFEM x3xx43sss¥tsritrresvsds
1388 REM <5380 F la¥

1279 FPRINT "EHNCOWNTRA-ZE WIS w/A03
ENTDOZS B3O REI., NGO pMIUEL SURERI
oR OO0 RS- TELOY

139Q FRIMT “"2LHAMOO FARR ORI«D E
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PRERS CCI- DEWTE, ATRS|UES DR JH
MELAR PoRE™
199 FRINT "UER R ENTRRDR DO CR3

TELD,

191 FRINT "E O JARDIM DAS DpMRS
RO0DE ZEA JIETD PELAR JRNELR &
HORTE™

i92e FeINT YEXIZTEM FORTRI FRRES
e

1930 PR IMT AR SUL

1349 ﬁFTHPN

1950 EBEM #3333 335434 %3F%5454%%
1989 REM xSHLA (1S5«

1278 EFRINT “E53THR" MO RATRID EM FO
RHMR TE o

1932 FRIMNT '& HORTE EMHCOMTRW-ZE
LM FPORTH !

192 FRINT “E EXISTE AINDA UMr E
20H0OR"

2299 PRINT “EDHEEGHE-%F WER O LA
O AT JRHE-LAS UIRRDRS & UL
231 RETLRN

202 REM 233333353 x3523553%%
2238 REM +3/LA 16+%

284 PRINT "ESTA SRALA FOI SHNTIGH
MEWMTE USRDR"

250 FRIMT "COMO ARLA DO TESCQURD
2983 FRINT "HAD EXISTEM JRAMELRS;
APEHRAS!

2878 PRIMNT "SRIDARAS FPRREA MORTE £

2030 KRETURN

20980 REM ***%%****%**%&*%%%*%
21l REH *SALA 17

21l PRINT ”GDDH... SZTAY MO ANT

IGD SURRTOY

2120 FRIMT "DR:S CRISLAS

212@ PRINT "ESIITE UMA Z/AIDA #RrR
R QESTE = MR RPORTA FPREA Ll
2149 FETURN

2152 FEM 4333433433343 d5dt4ts
21588 REM #5ALA 13+

217@ PRINT "ESTH PEQUENA SRLS DQ
PIZ0 SUFE- RIOGR E° & SHLR DE WVE
ETIR”

2180 NT "EXISTE UHMA JAMELR #8

RA NGRTE;

219@ FPRINMT "DE OMNDE E- POSSIVEL
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iJER D JARDIMMRIS ABRIXCY

229 FPRIMT "ExIZTE RINDA UMA D0DR
TH A SR

221 SRETURHN

EE20 RFEM 42333333333 ssxsxtrss
2230 FEM +538LA 1S%

2242 FPRINMT “UQCE ENTRIU MUMA S5
UEMA 2RALA FORR Do CRASTELOY
2259 PRINT "EXRISTE UM ELEURDOR,
MO QIURL SE  EMTRA POR UWMA PARTH
B MORTE™

2t PRINT "URR QUTRR FORTR CONG
Uz A QEsTE"

22790 FRINT "“"POLE WER O LRGBS ATEY
JES OHS JS- KELARS UIRADRKRS R SLlL”
223 RETURDN

Todas estas subrotinas imprimem simplesmente uma descri-
¢a0, voltando depois a linha 1020 que reenvia 0 comando da exe-
Cugao para o programa principal.

Convém notar duas salas em particular. A sala 9 ¢, como se
consegue ver na planta, equivalente ao elevador, ¢ necessita de
um tratamento especial. O ciclo de atraso € invocado duas vezes,
¢ em seguida a variavel SA passa a conter o valor 10 (flinha 1590),
correspondente ao da sala onde o elevador nos conduz, antes de
0 programa voltar a rotina principal:

1523 POEM 434334233 3% 33555554
1549 REM *3ALA 9=

10520 PRIMT "UOCE ENTRIOU MO ELEURA
Dopn

155 &2 3U3 35z2@
1378 FPRINT "ESTAR® R DESCER LENTH

MENTE"
33 G0 SUB 2T2d
. p %

A outrd sala que necessita de um tratamento especial € a sala
1, a sarda final. Quando o computador auinge a subrotina rele-
vante, encontra imediatamente uma instrugao de retorno. Esta
“‘subrotina’’ existe apenas para facilitar a compreensao do pro-
grama;
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RgM FFLLTXLLLIIFIIIHTEFEEES
REM x5ALA 11x
SETURN

[l Y B
~f-~J
= Bt
a5

Depois de ter conseguido atingir a sala 11, o programa deixa
de executar o ciclo e anuncia ao jogador o seu éxito:

S FRINMT : FRINT UCOMSESUTIU: v

CO SLUB I82Z@: FRIMT “E° E3TR A
oRrIle o0 SRSTELD, ..

8@ GG SUE Z52a@

C@ PRINT @ ERINMT "TERMINOU E3T
R ARUVENTURR " Mg, i1

3D FRINT ¢ PRINT "3RIU o0 COHIT
sL”

29 GO 3LUE 2529

iga PRINT HRINT "CUMPRIG 8 U

O programa passa desta rotina para as linhas 120 e 130, que ja
discutimos, imprimindo 4 pontuagdo ¢ terminando o jogo.
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X111

05 LOBISOMENS EO AYENTUREIRO

Espero gue o leitor tenha introduzido o programa na maqui-
na, secyao por seccdo, & medida que estas foram discutidas. E es-
sa a melhor maneira de aprender os varios aspectos da progra-
mag¢do desta aventura, e de determinar o methor modo de apro-
veitar estas mesmas ideias nos seus proprios programas.

Apresentamos agora a listagem completa do programa, a fim
de permitir ao leitor verificar se existem erros na listagem intro-
duzida na maquina.

16 REM
O3 LOSIZOMERNS E O AUENTUREIROD
2@ 50 3UE 252 REM s INICIRLIZ
AR«
-8 5 SUBR 1o@
+@ IF sac:il THER GO T2 2@
5@ FRIMNT  PRINT "COMSESUTIL P 5
S0 SUp IE5z9:; PRINT UE EZTAR A
SRIDAR OO CASTELO, ..
5@ so 2B I25z@
78 PRINT  PRINT "TERMHMIMWOU EZT
B ORUENMTLURA, Y Mg, m ey
28 SRINT ERINT USATL DD CHIET
ELO"
P G0 SLUE 2522
1@ ERINT FRINYT "CUMPRIL &/ Su
A MIssaor
1l S0 SUER 2352
12@ PRINT  PRINMT 9“8 3UR PONTUA
CHO BT,
133 FRIMNT CSxRELATORIO+S#ENERSIN
F24RIQUEZIR+TCOMIDR+ 20 MM
14@ =STOF
S50 FEM # %353+ 43433355555 3%4%%
1@ REM ROTINA PRIMCIPRAL=



178 LET SHERSIA=EWNERGINR-T ROCGR DRAGAD DO GELG: LEYT FF=2@
189 IF CHERGSIR:«1IQ THEN RPRIMNT O 429 FREIMT  FPRINMNT "E° UM ", M5
U%DQWD, YiME,TESTRST O FRRCODTT . PRI 4;2 EHIﬁT - FRINT "0 PERIGO £
™ B .

12@ IF EMERGIA-1 THEW S0 TO 23 449 SO0 3B 3ITZa
D: REM zHMORTE: 45@ PRINMT : FRINT FEINT QUL
238 LST SRELATORIO=RELRTORICS ] DESESR FRIERT ¢

2l FREINT Mg, 7, A SUR ENMERGIH E 458 INPUT HS LE HE=R5 TO 1

L EMERS IR 478 IF #«@ RBHD A% :"L" AMND FRE

229 IF RIGLUEZA-Q THEW PRIWNT "TE YEYOTHEM GO TO a5@
M k5, RISUEZRA | 330 PRINT PRINT PRINT "====
233 IF COMIDR»@ THEN PRIN Y | e e - PR =
EUL SRCS DE PROUISCES CONTEM" . CO0OH RINT
IDAR; " UNIDRLDES DE COMICAY 499 TIF R&4="0" THEMN G2 TO 122
248 IF FATO=1 THEW FRIMNT "ESTH- o2 IF AH="M" AMD RIiSA, 11 =@ THE
A U3AR A& RRHMRDURAY M FRINT "NAD 87" SRICR POR &I
2@ IF MOCHRDO=@ pRND ESPRDA=2 S GO TO 442
MDD RAMUOLETO=@ THEN GO TA 320 21 IF R&E="5" AND K:13K/,2! =00 THE
25 FPRINT "TRARZ COM3IIcGO ', N PRINT "NAO EXISTE SAIDR A SULY
=278 IF MRTCHALDO=1 THEW PEIN LM =30 TO 442

HMHACHRADD" 280 IF RFI="E" HAND R38R ;32! =0 THE
229 IF EZPRDA=zl THEN PRIMT Lins M PRIMT "NRO PODE PROSSEGUIR PAR
ESPALA: R ESTEY: S0 TJ 440Q

2290 IF ESPROIA+MACHADOD @ AND S o3P IF BE="0" AND AI{SRKR,4: =0 THE
LETO=z=1 THENMN PRINT "E ', M PRINT "NRD P2DE ATRAVESSAR PRR
2@ IF AMULETG=1 THEN PRINT "0 EDESY: GO TO 449
RHULETY HASISOM =>4 IF Ss="U" AND RIiZR,5: =@ THE
218 PRINMT. N PRINT “WNRC FPQDE SUBIR FPOR RGQUT
o2 IF LUZ=ad THEN FPRINT "ESTH " B0 TO 449

DEMHSIRLD ESCURD FRARR UERT oo IF RAzx="D" AND R13R,8) =3 THE
S33 IF LUZ=1 THERN S0 318 Ssgg@: H MOFRINT “"NRD FODE DE3CER FPOR M@
=M *LESCRICADC DR _SALAx I'"': G0 TO 448

3&@ LET K=RiIiSR,7}:. RE#M 3k DEFIN SE@ IF RA%="F" AND REHD:».7 THEHN &
E CONTELDD DR SALAx 0 70 2429

250 TIF RE=@ THEM G2 TO 439 REH 37Q IF R&="F'" THEN PRINT "PARARR
+53RLA URZTIA+ ONDE QUER FUGSIR?": GO TO 4569

o IF K2 THEMN PRINT "EXIZTEHN 288 IF RA&="L" AMD AiSKH,Ti>=-1 TH
ARUTI RIQUEZRS NO LRL3R DE $' ;M EN RFRINT "NADT HR° [SuUI® NINGUEM C
bﬂ TO 442 oM QIUEM LUTARY: &0 TO 44@

TA FPRIMNT : FRIMT  2RINMT ~"CUID o220 IF A%="I" THEN &2 3SUR 321l&:

HDu! ESTR REUI UM HMONSTED! . &0 | RETURN

SUE 35z2a e IF RE="C" AND COoOMIDR =@ THEHN
2@ IF K=-1 THERN LET HMm="'FERQIZ FRIMNT “NAQ TEM COMIDA": G2 TO 4
LOBTSAMEMY : LET FF =8 40

298 JIF K=-2 THENM LET Mg="FAMNRTI 2l@ IF AH="3" THEMN GO 3UB 2354
cQ EITRIPRDCOR ;. LET FFR=182 ' RETURM

18@ IF K== THEN LET Mi=""MRALEFI 1 2@ IF AS="L" THEH GO TOQ 732

o0 FRAMTASZHMA": LET FF=1Y5 s 3@ IF R&E="MH" THEN LET 3SAEINT |
4l IF H=-4 THEN LET M&=z"LEUHDT | RHAD 12 +31: IF SA=8 OR SA=11 THEHW
R2 '




0 TO &
535 IF ="M THEMN GO TO 71&
od4d IF ="CY" THEM GO SUBR 2432
RETURN

="M OTHEM LET 3A=RI{3R,

? ="3" THEM LET SH=RISR,
? ="E"™ THEHW LET 3R=R (3R
23@ IF R$="0" THEN LET SA=R{3R,
%9@ IF R%="U" THEN LET SR=R{3R,
?B@ IF R%="D" THEHM LET 3RA=RI3R,

719 RETURHN

720 FREM *33233333%$3333552%%
738 REM xCOMBRTE=+

74d IF INKEY®="" THEN G0 TO 74@
7980 PRINT " CHRREGUE NUMR
TECLA."

78@ IF INREYs="" THEN 0 TO 759
770 IF FRTO=1 THEN PRINT "A ARM
ADURRFR RUMENTR RS SUAS POS- SIBIL
ICRGES OE EXITO": LET FFz=33INT !
FF-41 . S0 SUBR 3520

73@ CLS . FOR J=1 TO &: PRINT ©
EXFEIXIFLIIFHFLLIF X F I AI4TEFF5%%
i NEXT J
- 799 IF MACHRDO=2@ AND ESFRbA=A T

HEN PRINT " UOCE NAQ TEM ARMASY:
PRINT "DEUE LUTRAR DE MROS HUAS®
é LET FF=INT (FF+FF/3): &Q TO 27

@@ IF MRCHRDO=1 AND ESPADR=D T
HEN PRINT " UACE TEM UM MACHARDO"
r LET FF=4*INT (FF/5): GO TO 37@
218 IF MACHADO=@ AND ESPRADR=1 T
HEM PRINT "URI LUTAR COM R ESPAD
g;: LET FF=83INT (FFrs43. GQ TD 3
28 INPUT “QUE ARMA QUER USRR |
1-MACHRDO; 2Z-ES3PRDA:? ", Z
839 IF Z¢1 OR Z»2 THEN 30 TC 32

5
a4 IF Z THEN LET FF=4%INT (F
5@ IF Z=2 THEN LET FF=3xINT F

=

F/51

84
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Frs4l

O0@ REM 3334343 x4%5445¥%3xxxsz
2378 REM R LLUTA#

338 FPRINT @ PRINT L
298 IF RWD».S THEN PRIMT MH$; " =
TARACH-O'": S0 TO 22@

398 PRINT "UAQCE RATRACRA"

SR S0 SUBR 2529

2Q1d IF RNL:>,5 THEN PRINT . PR
T OUYOCE CONSEGUE FERI-LOY: LET
FazINT (SxFF .- 81

Q2@ S0 SUE 3520

230 IF BNG:.,5 THEM FPRINT : FEIN
T Y0 HMOM3TRD ATIMGE-COY " : LET ENE
REIA=EMERGIR-S _
943 IF BND:,25 THEM S TO 3
250 IF RND*1S:FF THEN FPRINT
MT 'E UQCE CONSEGUE MATHAR O,
LET Mi=HMH+1l: SO TCo Q7@ .
B PRINT : PRINT "0 "M%, " JEH
' L ET ENERGIAR=INT (ENERGIRC

8D PEM 43335334453 F% %3355 3%%

293 REM *DE3ICRKRICAZ DRSS 3HLAS+#
1222 FRINT @ PRINT "#3$s¥3 33133+
$ELFIEEFIEEEIF SR PRINT o #

RINT o
191@ IF 3A=1 THEN GO SUB 1842: R
ETURMN
1911 IF 3A=2 THEN G0 3UB 1108: A
ETURM
1@12 IF SR=3 THEN G0 3UB 1172 R
ETURN
1913 IF SA=4 THEN GO SUB 123@: R
ETURN
1914 IF 55=5 THEM G0 3UB 128@: R
ETLR N
1915 IF SA=8 THEN &0 3UB 1388 R
ETURN
1915 IF SA=7 THEN G0 SUB 141@: F
ETURM
1917 IF 3A=3 THEN 80 3UB 1472 R
ET LR
1213 IF 3A=3 THEN GO 3US 1542: R
ETURN

1gla IF SR=12 THEN S0 SUB 1529
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RETLRHM

A2 IF ZR=11 THEM G0 3UES 17a@.

RETURM

1@21 IF SR=12 THEN G0 SUuUB 1730

HETURN

ig= I 2A=13 THEN &GO 3SUR 1734
E*Uhﬂ

1@ IF S3A=1l4 THEN SO S8 13gd

R:THPN

1224 IF SA=15 THEN &0 SUB 1539

RETURHM

125 IF 3A=1S THEN G0 SUR Z2A3¢d

RETURN

16 5 IF 2R=17 THEN ST 3UB zlad
ETURN

1@2? I SA=128 THEM SO SUE 219

RETLURN

A28 IF 3A=19 THEN S2 SUR 2234

RETURNM

1AZ2D REM 3443345 %%XFF5F355F4%

1980 REM +«3ALA 1=

150 FRINT "UACE ESTRY WO w|TRIQY

&ﬂE@ FRINT “"EXISTE UMA FCRTA R 3

L

1279 FRINT "RTRAUES LE JRAMELAS H
NMORTE CON- SEGLE WER Q JdRRDIM O

RS DARAMA3Y

1929 RETURN

129080 FEM 2453333333 4%%%%4%%%%
112@ REM *3RLA 2% ‘

111& PRINT "ESTRS WA CRAMARR DE R
U IENCIRS"

1129 PRINT "EXISTE UMA JARANELR =B
QESTE .. OLHAMDPO FRRA R DIREIL
TR RTRRALES"

1138 FRINT "DELAR CONSEGUE UER R
ENTRADA D CHSTELO"

1143 PREINT "EAISTEM FORTRS H
NORTE, ESTE E£E suL"

11=B P:TiPN

117 REH —nHLH =y

]
Tl
I

1183@ PRINT "ESTR™ KNUMA SRHRLA GRAN
DE, EM FORMALDE L“
1i3@ PRINT "EXISTEM PORTRS R SO7

E_£ &8 nORTE"

12@@ _FRINT "WA ALCOUA EXISTE UMA
PORTA_FARA QESTE”

121@ RETURN
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1220 REM 234433234453 x55535%5%
123@ REM =SALE 4%

1243 PRINT "ESTA" NA SHLAR DO LOob
SELHD PRIVA-DO 2 REIY _ _
1259 FPRINT "EXISTE b SRIDH | O

1268 RETURNK

127 RFEM 3334353335343 5x+537
1239 REM *3ALA _G# N _
1292 FRINT "ESTE ATRIO INTERIUOR
o3&sUT HMH PORTR R MORTE E CUTR

1328 FRINT "RALEM DE uMs ESCRDRA L

1319 FRINT "QUE ATRAMESSA UERTIC
ALMENTE A 3ALA" o
132@ PRIMT "VOCE WE UM LAGD ORNA

133@ FRINT "ATRAVES DAS JAMELAS
R SUL"

1342 RETURHN

1302 REM 233333 ¥f4daxdadrsd
6@ REM #3SFHLS &

Lil
f

1

1279 ERINT "E3Ta' NP ERMTRRDR DE
Utt CRSTELD E£M PEDRA . DE APRRENC
In TERRIVEL"

133@ PEINT "UACE ENCONTRRAR-SE UL
RDOC FARA EZTE"

1329 RETURN

14839 REM 53333333342 sdxxss

=

143 EM «3RLA T«

1429 PRINT "WICE ESTQ“ MRS SOZIN
HAS DO CRA3- TELD." -
1438 PRIMT "ATRRBRUER DE JANELRDS
R FPRRELE HORTE, CON3IEGUE UER
o JRARDIM SRSDAMRASZM o
&Eﬁ@ PRINT "EXISTE UMA PORTH & 3
145Q@ RETURNM

14800 REM 3344533533555 55%5%%
1470 REM «3HdLA 2% L
143 PRINMT "EMCONTRA-3E MR DESFE
MarR, EMNTRE" _

149@ PRINT "ESPECIARIRD, VEGETH
3, MUITOS SACOS BDE FRRINPR £ O
UTRRS PROUT-SOES" _

15@@ PRINT “EXISTE UMPp FORTR F

/] MORTE"

lqlﬂ PRIN "E OUTRA UIRRALDA A SUL
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1520 RETURN

1530 REM %3+ #¥33t 4443553555
154@ REM *5ALRA 9%

éqgg PRINT "UDDE ENTROU MO ELEVA
1560 S0 3UBR 2520

1878 PRINT "E3TR® A CE
MENTE"

188@ G0 3UB 35z2a

1S2® LET 3R=10

188 GO TO lagga

1810 REM 333 %33 3455453+ %%%
15829 REM *3ALA 1@«

1630 FRINT "“UDOCE EMHCONTRA-SE HO
VESTIBLULD TRASEIRO™

15848 PRINT "EXISTEM JRMELRS R/ 3U
L, RS aunIs”

1lo5@ PRINT "SE CONIEGUE UER O LA
GO ORMNAMEN- THL®

1508® PRINT "EXISTE UMAR SRIDAR PAR
| ESTE, E*”

@ PRINT "QUTRA PARA MORTE"

2@ RETLRN
5
2

(]

CER LEMTH

FEM 3334323338558 F355%%

FEM ¥3ALA 11=x

1?1@ RETURN

1720 REM 3 %355 3%3 544 %5%%5%%5%
1728 REM *#3RALA 12=%

1740 PRINT "ESTH® MHUMA HMASHORRA
ESCURR E HUMIDR

1780 PRINT "EXAISTE UMRA UMICA 38X
DR, UMR*"

176@ PRINT "PERUENR RBERTURA MR
PRREDE R ODEITE"

1779 RETURN

17830 REM #%%33333353353%%3%34
17980 REM xSAHLA 13+#%

1382 PRINT "LOCE E3TRL MR S5ALAR D
O CRARCEREI- RO, NOS SUBTERRANELRS
O CRSTELO®

1318 PRINT "A ESCRDIA TERMINA HES

TR SRR

13292 PPINT “"EXIZTE RINDA UMA QuUT
RA SAILA,

1323@ PRINT YUMR RBERTURA VIRRDEH
H ESTE"

134@ RETURNM

1352 REM *¥33 33353 ¥3333533x55%
1360 REM +5RLAR 14=x

o ol o e 1
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13780 FREINT "ENCONTRA-SE MNOS /POS
ENTOS DO REI, HWQ HMIVEL SUPERT
oR 0O CR3-  TELOU

1322 FRINT "QLHANDD FPARA BRIXO E
FRER QCI- DLDENTE, RATRRUES DR JA
NELR FODE™

19@@ PRINMT "JER A ENTRADR DO RS

TELO; "

121@ PRINT "E © JQ%DTH ER> DRMRS
POLE SER UISTO PELR JRHELR B
NORTE"

1329 FPRINT "EXISTEM PORTRS PRRA

LESTE E~
1238 FRINT “PARARR SUL”

L
|
FJ

7 RN

D22 PEM #3433 33334 X 4455433555

A3 QEH £SALS 16%

24 FRIMT "ESTHR SRALAR FOI AT IGH
R

1938 RETURNM

19500 REM Siissutiidstadsdsrdsss
1969 REHM <ZALRs 1Ex

127@ FRINT "ESTRS MO A7TRID EmMm FL
RHMBR CE "V | L
123@ FPRINT "R NORTE EMNCOMNTRRA-ZC
LHMe PORTAR., Y ) o
1990 PRIMT "E EXISTE AIXMDER UHMH =
SCRER"

200@ SRINT "ITOMSESUE-SE JER T LA
S0 DRSS JRAME-LRS UIRADAS A 0L

=}

=

P

]

MENTE USADRA"
2@5@ PRIMT "COMO SALA DO TESOUR

=00 FRIMNT "NRD EXISTEM JRMELAS)
HEEMHZ Y

270 PRINT "SRIDRS PRAR NORTE £
LESTE"

=23 RETURN

2D FEM ¥i3+3 33 3xixit53¥3s3+3s
=129 REH *¥SHRLA 17+%

2113 PRINT "QO0H... ESTRS NO AT
Ico HUAHTD‘

21iz2@ FRINT "DARAS CRIADHAD"Y

2129 PRINT "EXISTE UnMRA 3SKRIDH AR

R QESTE E UHMR FPORTAR FPRRH UL

=214@ BETURH

S21SA FEM 233342434244 3%5%53%%

21560 REM +=3RALA 13+

217@ PRINT "ESTH PEQUENAR 3RLA 0O
IS0 SUPE- RIODR E° R SRR DS VE
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2T IR”

213 PRINT "EXIITE UMA JRAMELR FH
RR MORTE, "

2198 FPRINT "DE ONDE E- FOSSIVUEL
WER O JRRDIMMRAIS HEARAIXDY

229@ PRIMT "EXISTE AINDR UMA FOR
TH R SdL"

2210 RETURHN

SEER REM 4333334435354 54533355
2230 REM #5ALA 12%

224Q FRINT "WacgE EMTROU ;1MR FEW
UENH SRLA FORA DD CR3TELD

2258 RPRINT "EXISTE M ELEUVRDOR

WO QURL SE ENTRR FPOR UMA PO RT

A MORTE"

22690 PRINT "UMA QUTRA RORTH COMD
2 R OESTE"

227a¢ PRINT "PODE UER O LRGO ATRHA
VES DH3S JdR- NELAS UIRALDAS R Sul
222320 RETURNM

2290 FEM *333x3s43 ¥ 3433 4%5%+
2o REM *MORTE =+

221a PRINT "UOCZE HMORREU. . ."

=328 GO UBR 3529

2239 S0 T 1za

2340 FEM 3 5%335+5X4%¥%333334%%
2350 REM *32URRDAR RIDUEZARS:

2300 IF RI3A,71 19 THEN FPRINT N
RO EXISTE AQUI MEMNHUHM TESCUROY
=0 SUB BSE@ ~RETURNM

ES37Q IF LUZ=% THEN PRINMT “"ESTH’
DEHQEIHDD ESCURTO PRRR UER": GO =
HE 352@8: RETURHN

22328 LET RIQUEZR=RIGUEZAR+A ISR, 7]

=239@ LET R{58,7! =0

2429 RETURN

2410 FEM 334454535324 5565534%
2428 REM zTENMTARTIUR DE FUGAH SEM
ExITO*

%32? PRINMT "NAQ, DEVE FICHAR £ LU
244 LET As="L

2458 G0 3IUB 35z¢

2480 GO TO 5392

2470 REM 3333343343354 52%%%5
2430 REM *COMER =

249 CLS

=9QQ IF COMIDR:1 THEN RETURHN
2910 PRINMT "TEM " :COMIDRA: " UMIDH

Q0

P

=

Ak — Uiyl o
ij] - La
WN R LN

3 10

L DR L XL I R RN | NN LN T

DINPITSPE NP P Pa RS RN PR -3 R

A~ =) SO On el Onodn i ORen

—_—

o

A

O = T = 1500 06 -~ {0 O > O P

IS

PR PRI NI PINI NI NI

.l
~J

H

AL
wr
[

PO g P0G R P O oo

A0 e Q0 G — 0 0 0 Q000 20 0 G~ ~J
=

10 T2 1S 00 0 ~J N O LI R = S0
RO SMORGRaaERE

i no s PO

DE CoaMIDAR”

FRINT “QUANTRAS RQUER IMGERIR
INFPUT Z

IF POOMIGA THEN GO TO 2529
“ET COMIDR=INT (COMIDR-Z.
LET EMERGIA=IMNT (ENERGSIR+S%
S0 SUE 252@ sl

BSTURN

REM $%3¥siszrosrsdrisésrsrs

EBEM IMICIALIZAR+

=S

LET ENMERGIA=zIQQ

LET RIWUEZA=7S

LET LDMIDQ:B

LET RELSTORIO=Q

LET MH=a.. REM *MNUMERD DE H™O
O3 MORTOS %

F‘EH A A R I e R
REM *DEFINIR CASTELO#

DIM R(12,7)

FOR B=1 T2 19

FOoOR C=1 TO 7

RERD RIB.C)

HEXYT o

NEXT B

INFPUT "Rl E° & SEU NOME,

~J
in
)
‘1
r
o)

1ET

13H =N

LET
LET

LET
LET
LET
REM
BEEM
FOR
LET

PLDRQDGR’ “INS

MHLHHDD

SRATO=2

Lz =3

FAEIFXF LB AL EIET ST

*DISTRIBUIR TESOUROx
=1 T2 4

M=INT (RMD*19: 41

IF M=5 0OR M=1l OR AiM.71 29

50
LET

MEXT

REHM
REM
saR
LET

TO 2352

ﬂﬂH,??=INT (RMNDx12@: +18

FEELRX LR FRFF T ELLEEF
*DISTRIDUIR MONSTROS
J=1 TQ ¢

M=INT TRND#131+1



294@ IF M=5 OR M=11 CR RAiM,71:a
THENM Q0 TO 2939

2258 LET AiM, 7 =-d

22358 MNEAT J

2237@ LET R(4,7!=10@+INT {RND+12Q
)

2932 LET R{15, 7! =1d@+INT {(RND=#1iv
Q)

299@ RETURN

2002 FEM £34s3 334433 FHXUTLEHE
SR12d REM xINUVENTRRID/PROVISUECDS
2220 PRINT "FROUIS0OES & INUEHNTAR
IG”

@38 6L SUD 3269
20490 IF RIMUEZR .1 THEN LET ZI=@:
GO TO 313@
3258 FRINT "UOCE PODE COMPRAR:
1 - ARCHCGTE (&l%

308@ PRINT " 2 - MROHRDD (%1d
:II'I

3272 PRINT 3 - ESPRADR (2@}
3282 PRINT 4 - ALIMENTOS %
2 /UNIDRDEY "

3929 PRIMT S -~ BMULETS MAGI
o0 (320

S?qn FRINT " & -~ ARMADURA %S
3119 PRINT 2@ - CONTIMUAR RUY
ENTURR"

21290 IMPUT "NUMERO DR QRCROT ' Z

2138 IF Z=9 THEN CL3 . RBETURMN

314 IF Z=1 THEN LET LuZ=1: LET

RIGUEZR=RIXMEZIR-1S

2130 IF Z=2 THEN LET MACHRKDO=

LET RIQUEZR=RIGUEZR-12

216 IF Z=3 THEN LET E3PRLCR=1: L

ET RIQUEZ ﬂ =RIVMUEIR-2¢

2317@ IF Z=5 THEN LET AMULETO=1:

LET RIGUEZR RIRDEZA=-30

313® IF Z=5 THEN LET FRTO=1: LET
RIQUEZRA=RIQUEZIR-5&

215@ IF RIMUEZR/«@ THEN PRINT “TE

NTQU ,EMSRNARR-ME! ' LET RIQUEIS/=R
LET FRT7TO=@: LET LUZ=@: LET E3SF

ADR=@: LET AMULETO=@: LET COMIGA

=INT (SOMIDR~ 4! SO SuUBg 352¢

J2@d IF Z:1x4 THEM GO TO 2938
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32198 INPUT

13: L_ET a:

H;@UR?THS UMIDROEST 7
(&)

::i
=l

MTG TEM DINH:IRL

TO 3218

Fll EJT_': =]

223@ LET COMIDA=COMIDA+T

3248 LET PIQUEZH RIEUF’Q-E*Q
225@ S0 TO Za3a

228@ IF RIRQLEZA>@ THEN PRINT . F

RINT . PRINT “"UQCE TEM 37, RIQUEZ
RIGUEZR=8 THEN PRINT “NA

AL —y I

=
o TEM DINHEIRO": GO 3UB 3529 RE

TURM

n
-t
=

FaR

Loran

S

CRTH
CRTAH
DRTHA
CRTH
CRTH
CRTR
oRTA
CRTH
CRrTR
2429 DLRTH
341 LRATA
e 11
3429 DRTH
LA 1&g
2432 0ARATH
LA 13
2442 DRATRH
B2LR 1s
2458 DRTH

LH 15
450 DRTH

|
=

bt
[

W
[ T N
]

R UR NN L0 [ KRV E S S WEAY W] RSl SN L
)

MW DD DL DD DLW DAL L T LJ
NSy

oD W

=1 TO 4 PRINT @ NEXT
RETURNM

REM X333ttt i0st54%

@,2,8,&,8,&,&: FREM SRL
1,3,2,8,a,8,8:; REM 38L
2.,@,5,2,0,2,8: REM 3RL
2,5,8,@,&,e,3: REHM SAL
4,2.@,2,15,13,&: REM S
@,2,1,a,&,a,a: REM 3AL
2,3,@,2,a,a,8: REM oRL
T,i@,0,2,8,2,8: REM 3R
@,12,8,8,@,3,8: REHM 5H
S,€,11,2,8,3.8: RZHM 3R
2,a,12,8.,a,2,8: REM oA
2,e,2,12,2.8,9: REM 3R
2,8,12,0,5.9,8: REM o8
@,15,17,@,8,&,2: REH o
14,2,2,2,8,5,8: REM 35A
17,@,18,&,2.,2,&: REM 3
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ALAR 15

2472 DRTR LS, 15,8,14,0.9,&:; REM
2RLA 17

243 LRTAH @2,17,0,2,2,0,8: REM SA
LR 13

LR 12

oD FEM #3344 343 %4343 %55%%

2218 REM AJUISTE O ATRRSO RD SEU
SO3TO=+

2522 FOR T=1 TC S9d: NEXT T

35380 RETURDMN

3492 DATR ©,0,15,2.98,0,9: REM 3R
+
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X1V

ACABAMENTOS

Depois de conseguir pdr o seu programa em funcionamento,
comportando-se exactamente como espera, ¢ seu trabalho ndo
gsta aimnda terminado. Pode ser que durante algum tempo o pro-
grama o satisfaga tal como estd; mas mais tarde acabara por
querer transforma-lo, melhora-lo.

O leitor dispde de uma versdo razoavel de **Os Lobisomens ¢ o
Aventureiro’’. Conhecendo ja os aspectos basicos da criagdo de
programas de¢ aventuras, estara provavelmente a caminho da
realizacdo da sua primeira aventura **épica’’...

Mas pode acrescentar ainda muitas coisas a este programa,
tornando-o mais interessante para outros jogadores. Depois de
passar algumas semanas com ¢ programa na sua forma original,
cu proprio resolvi melhora-lo um pouco.

No capitulo que se segue ¢ leitor podera encontrar uma verso
melhorada deste programa; e neste mesmo capitulo encontrara
um exemplo de execu¢do da nova versdo, a fim de ter uma ideia
do que toi acrescentado.

NZo renumerel 0 programa, o que permitira ao leitor modifi-
car facilmente a listagem original alterando apenas algumas li-
nhas ¢ acrescentando outras entre elas.

EE melhor comparar as duas listagens, linha a linha (em parti-
cular na parte que descreve as salas) para ter a certeza de que in-
troduziu todas as modifica¢des. Para simplificar isto, vamos dis-
cutir as principais moditicagdes introduzidas:

— O archote pode cair das nossas méaos durante um combate
— 905, 915.

— As armas podem igualmente ser arrancadas das nossas
maos durante um combate — 906, 907,

— Foram acrescentados mais monstros — 415, 416 ¢ 2920.
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— E possivel encontrar joias, etc., em vez de *‘tesouros’” nao
identificados — 335, 357.

— Note que nem todas as portas s¢ encontram agora descritas
explicitamente, deixando & habilidade do jogador a descoberta
das saidas possiveis. Por outro lado as salas sdo descritas em
maior detalhe, sendo adicionados certos factores que apenas sur-
gem de vez em quando. O leitor devera portanto verificar todas
as descrigdes de salas, descobrindo as alteragoes introduzidas.

— E possivel pedir um relatério da situagdo em qualguer mo-
mento do jogo, escrevendo “*R'' quando é pedida uma ordem —
706.

— Foiincorporado um efeito — que o leitor podera certamen-
te elaborar ainda mais — quando ¢ usado o amuleto magico —
625.

— A rotina de Inventario inclui agora uma indicagdo dos ob-
jectos adquiridos — limpe as linhas 312073130 e acrescente as li-
nhas 3131, 3133, 3134 ¢ 3135, Sera necessario renumerar outras
linhas para 3136¢ 3137,

— As riquezas ¢ a forga iniciais sdo agora delerminadas alea-
toriamente no iniclo de cada jogo — 2620, 2630,

Vejamos um exemplo de execug@o da versdo melhorada:

ANDREWL, R SuUR ENERGIR E° 45
TEHM %1

g SEU 3800 DE PROUISCOES CONTEH
B UNIDRLES OE COMIDA

TRAZ CON3IE0 LM MRCHALO

FXFFLLL IS LT LIXFIFXFRIILIFTETFERE ST

ESTA" NA ENTRADA OE UM CASTELD
EM PEDRA, DE ARPRARENCIA TERRIUVEL
EQ_!I:‘_E ENCONTRA-SE UIRRDD PARA

-

WUE DE3EJR FRAZIER?
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TR LLEXLF L L LT LR XS FEXTLRETXXTES

VOQCE ESTRY N ATRIOC

FELD PO QUE 3E ESPALHR NG 30LQG,
ADIVINHA-5E SUE NIMGUEM ARQUIT
PASSR CESDE HA® MUITO!

EXISTE UMR PORTR R 3SulL

ATRAVES DE JRANELRS A NORTE UCON-
2EGUE VUER © JRARDIM DAS DRMAS

QRUE DESEJRA FRZER?

T Sy S O S R e gl T S S e e e S e Bl amh S e IR BN BT B B N W T e

ANDREY, A 3UR ENEREIR E- 35
TEM &1

Q@ SEU SACO DE PROUISDES 2ONTEM
& UNMIDRDES DE COMIDA

TRAZ CONSIGD UM MRCHRDO

FHEELFPEIF SRS LI L EAFRA R AT RSB RSH 525

E2TA" MR CRMRRE DE AUDIENCIAS
EXISTE UMA JANELR A QESTE
QLHRNDS PARA A DIREITA ATRAVES
DELR CONSEGUE VER R ENTRRADR 0O
CR3STELD

ENCONTRA JOIRS NO URLOR DE %70

QUE DESEJYR FRZER?

PROUISOCES & INVENTRRIOD
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YOCE TEM 77

UOCE FOLDE COMPRRR:

- ARCHOTE (%15}

MRACHRDC ($1a)

ESPRDR (322)

ALIMENTOS (%2 /UNIDRDE!
AMULETZ2 MAGICO (%33
RRMACURA {($50)

- CONTINURAR RUENTURH
YOCE TEM UM ARCHOTE

DHSEH EQUIRPAMENTO INCLUI UM MA-
-

S P Lafy -
R T T

NUMERO DR ORPCAQR?

RMOREW, R SUR ENERGSIR E° 285
TEM &1

Q SEL S|co DE PREQUISOES CONTEM
2 UMIDRDES LE COMIDRH

ESTH A USAR A ARMRDLURR

TRRZ CONSIGO UM MRCHRADO

LIMR E3SPHDA

FFEFIFTFX XL ELLEF X FEFH XTI LTI EXTHE

ESTR" nA CAMARA DE RAUDIEMCIAS
RS TRHFECARIAS DRSS PRARELES DAC
MR IDEIR DO ANTIGL ESFLENDOR
CESTR SALA. ..

EXISTE UMA JRNELAR B QESTE
CLHRANDDQ PRHEA A/ DIREITRA ATRRAVES
DELR CONIEGSUE VER R ENTRRDR 0O
CRBTELD

— o WS B e e B ST S P M Dam W PEm mar wam emm SE By W B R S e SN B WS WS e

HNDREL, :
TRRZ CCOH3IG

(A
Iy
-
I

rn
-
in
27
IR

|
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=

LH

TH DEMRSIRDC ESCURD RRRR VER

CUIDRDO! E3THR- #AQUI UM MONSTRO!
£° UM DEURSTRODOR DRAGRD DO GELD

O PERIGD E° 20!

QUE DESEJR FRIER?

L

FELEEI XTI XL LX X I F I F XL RIXTX RS
FEAEF I XTSI TXXFFS LIRS TXS
X F XX XL LRI IS L IR E LTI T EETF
AR R R L EEE LI I I RS L EESE LS LS EE L X 4
FEEHEF L LI FEFIFTFIIIFLEIIE TR XS
FTELE XX L XL F AT F XL SF S FT AR FET ¥
DOCE MAC TEM ARMAS

DEVUE LUTAR DE MADS NUAS

E %EUHSTRDDR DRAGHD 0O GELD RTRC

~ U

ﬁgg% LIUER FUGSIR, MRS RESISTE &0

;‘ F B F

SENTE O CHEIRD R ENMXOFRE MO HR-

LITD D2 HMONSTRO, ..

VOCE WMUNCA ENCONTRAU UM OPR3ITOR

TAD FORTE!

g QEUHETHDDH DRAGRO DO SELQ ATRC
=L

2 MONSTRS AT INGE-O

VOQCE COWISEGSUE FERI-LO

SEISLHDS D8 MOMITRO FRISCHM DE

DRS SURS GARRAS ESCORRE SHNGUE!

ELE GOLPEIR-O SELURTICAMENTE...

E QEUHSTRDDR DRAGAC DO SELE /7RO
- L

JOZE CORN
S2ERR" ES

SEGUE FERI-LQ
TR UMR LUTAR DE MORTE?
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EEISLHDS PO MONSTRQ FRISCAM DE
L T r K

SENMTE Q CHEIRD A ENXQFRE N2 HA-
LITO OO MONSTRO...

ELE GOLPEIR-C SELVATICAMENTE. ..

& MONSTRD RTINGE-O!

Q LDEVASTARADDR DRAGAD DO GELG WENC
£u

—
f

RANDRELL,

H SUR ENERGIR E°
ES3TH® [EMRAST

%4
RDO ESCURDO PARRA VER

WUE BESEJR FRZER?
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XV

VERSAQ MELHORADA

Vejamos agora a listagem completa da versdo revista de “*Os
Lobisomens e o Aventureiro’’. Como disse no capitulo anterior,
esta listagem ndo foi renumerada. Se assim o des¢jar, pode no
entanto utilizar a versdo renumerada incluida no apéndice.

18 REM
as LOBISOMENS E O AUENTUREIRO
11 REM 2UERSRO HELHORRDAH=
=@ GO SLRE 2o REM xINICISLIZ
=E
28 &0 SR 1c@a
@ IF S5A:<x»131 THEN 0 TC 39
298 PRINT . RPRINT "COMNSEGLITIUR T
=0 SUER SS9 PRIMT YET ESTH B
SHIDR o0 CRETELO, .. "
S@ S0 3UE ISz2a
T8 FRINT PRINT “TERHMIMOU EST
H ORUENTURR, " g, 8
28 FEINT - FRINT "COMIEGUIL 3R
iR B2& CRS3TELOVM
SQ G0 SUE 352
1@ FRIMT @ PRINT ""cCcuUumMerRIU 8 323U
R MIZSROY
1i@¢¢ SO 3SUE ZS2@
128 PRINT FRINMT "R SUR FONTUA
cHQ E°O
1298 FREINT S3+RELRATORIO+S+ENEREINR
R IRUEZR+COMIDS +3Q M
149 ST7T0OF
A0 REM F 4345333554433 4358545
129 fEM *=ROTINA PRIMCIPRL
17 LET EMERGIR=ENCRGEIR-5
188 IF ENERGIR:«I® THEN PRINT “C
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H%DRDD; SN ,TESTHRY OFRRCOQPT . PRI
128 IF ENERGIR¢1 THEN S0 TO 23@
@ REM *MORTE=

=23 LET RELATCRIO=RELATOR
218 PRINT MN%;, ", R SUH ERE
YL EMEREIR
22@ IF RIQUEZAR-@ THEN PRINT "TE

Mo, RIWIEZR

239 IF COMIDR:»® THEW PFRINT 0 3
EU ZRCQ DE PROUISOES CONTEM" ,COH
ItR; " UNIDRDES DE COHIDR"

248 IF FRTO=1 THENMN PRINT "E3TR’
A USAR R ARMALCURAY

=22@ IF MACHRDO =@ ANLD ESFRDA=2@ H

MO AMULETO=0 THEN &0 TG 3z@

=58 FREINT "TRRZ CONSIGD ',

=72 IF MACHRDO=1 THEWN PRINT "UM

MRCHRDOD

23@ IF ESPRDRA=1 THEN PRINT '"UMH
ESPACRH"

=399 IF ESPRCDA-MACHRDD @ AND =AMU
LETO=1 THEN PRINT "E *;

329 IF RHULETC=1 THEN PRINT Q0
AMULETS MASICO

=1l@ ERINT

S=d IF LUZ=2 THEN PRINT "E3TAH’
DEMRASIRLE ESCURD PRARA UERY

330 IF LUZ=1 THEN GO SUB 9934 R
=M *DESCRICHO DR SALA#

348 LET HE=HU3R,7): REIt #K DEFIH
E COMTEULDO DR SALR*

352 IF k=@ THEN GQ TO $49: RES
#583LA URZIR+

255 LET M=RND

e IF K8 AND Mi=,5 THE

TEMCOMTRA JOIAS NO URLOR DE 3",
ko: GQ TG 442

S0@ IF K2 AND M>».5 THEMN PRINT
"EAISTEM AQUI RIQVUEZARS N2 UALOR

DE " ;K. GO TO 448

7@ PRINMT @ FRINT : PRINT "CUID
ROQ!Y ESTR" 88Ul UM MONSTRO!": GO
2B Z5=za@

o8@ IF H=s-1 THEM LET mMe="FEROL
LOBISOMEM: LET FF=5

22 IF. K=-2 THEM LET M&si="FAMNARTI
CO ESTRIPRDIOR": LET FF=12

420 IF K=-3 THEN LET HM$="MALEFZI

12

C0 FRAHTHDMRY . LET FF=19

¢l IF

'.'I

K=-4 THEN LEY Ms="DELVAST

ADOR DREZSE0 DO SELOY: LET FF=

+18 IF

r

S8 If

-
U

h==-5 THEM LET HM&="HORRIU

EL UNICCORNMIO": LET FF =25

Fo==0 THEM LET ME="GCIGHNT

~ENHRDO'" . LET FF =32

E@ PRINT c BRINT YE7 UM Mg

LI )

—

[l

id@ =0 3T,
3580 PEINNT . F
DESEJR FRIERY

432 FRINT  PRINT "0 PERIGUO E-

U8B A

LINT 0 PREINT "idE

TN

-

4890 IMNPUT A%: LET Hz=Ast TO 1

&7 IF

K@ BRD Rg<>"L" AND A3 »

MEUUTHEN S0 TO 459
439 PRINT : FRINT : PRINT “----

____________________________ = o
RINT

4290 IF As="g'" THENM GO TO 128

SO IF Rs="HK" AND A{ZR,1! =0 THE
MOPRIKNT "HRO HR°Y SKRIDAH POR AI7Y.

GO TO 4d4@

S1@ IF R&="8" AND RASR.2! =0 THE
MORRIMT YNAQ EXISTE 373IpR 8 Sl

B0 T2 44@

S52@ IF Rg="E" ANMD Ri3f,31 =z THE
MOPRINT "NRO PODE PROSEEGUIR PRFA
A E3TE": G2 TO 449

S23@ IF Ra="0" AND H{(SH, %! =@ THE
M OPRINT "NRO PODE RTRRULEI3IAR FRRE
ELES". 30 TO 449

S4@ IF Ag="U" AND RI{SA,T! =9 THE
N PRINT "HRAD POCE SUBIR POR AQUT
Yoo G0 TO 349

S5Q IF RAg="T" AND Ri153R,5!' =2 THE
bORRINT HNRD PQRDE DESCER ROR Ml
I": E2 70 44

Sed IF RF="F" AnND FEdL:.7 THEN &
o TO 23424

=70 IF R4="F" THEMN FPREINT "FARRA
SHDE QUED Fil*R“”: G2 TO 45¢

28 IF JSg5=" AND A33R, 70 -2 ™™
EH PRIMNT “¢H1 He T "/GUI MIMGUEM C
OM QUEM L*f 2. 30 TS 448

S99 IF Rpf="I" THEN GO SUE Sgld

RETURM

o IF Af="C"" AMD COMIDA=g THIEMN

PRINT "NRAO TEM COMIDRY: GQ T0 4
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49

51@ IF Ag="2" THEN G0 3UBE 2333
RETURMN
S2@ IF Rs="L" THEN GO TO 732
25 IF Ag="M" THEN FOR =1 TO 2
2. PRINT TAS J;"%": NEXT J
3@ IF A%="M" THEM LET 3A=INT I
AND#19) +1: IF 3R=5 OR SA=11l THEN
G0 TO 530
S35 IF Ag%='"#" THEN 80 TO 71@
5S40 IF Ag="C" THEN B0 3UB 2438
RETURN
(T5@ IF AE=UNT THEW LET SA=RISA,
560 IF Ag="3" THEN LET 3A=A13A,
=
572 IF As="S" THEW LET SA=AI3A,
ol
(589 IF Ag="D" THEN LET 3A=A(58,
1
530 IF A%="U" THEM LET SA=RI{3A,
t?@a IF A%="D" THENM LET &R=A{35,
o
78S IF A%="R" THEN FRINT "8 8uU5
SITUACAD E':"," PONTUACAD: ;3%
RELATORIQ+S+ENERGIA+2 #RIDUEZA+CT
MIDA+303HM
786 IF A%="R" AND RHD:.5 THEN T
RINT " MATOU " MM; " MOMSTROS ATE

HEORA"

71@ RETURN

72 REM #3433 XIXXEFF4F R4S
7o REM *COMBRTE* -

1?¢B IF IMKEY$:»"" THEWM GO TO 74
&

790 PRINT ¢ CRRREGUE pMLimR
TECLA."

7688 IF IMKEY$="" THEN S TO 75a@
Trd IF FATO=1 THEM PRINT "A ARMH
ROURR RAUMENTR B3 3URA3S POS-~ SIBIL
IDALED DE EXITO": LET FF=3%IMT |
FF-4): S0 sUB 3520

738 CLE . FOR J=1 TC & PRINMT
kX E LT LI LT IFEEFTFFHFFTIIIETET TS
o HEXT o

T2 IF MRCHADD =@ AND ESPADRA=2 T
HEM PRINT  UOCE MRCO TEM ARMASY .
FRINT "LEUE LUTRR LE HMRADS NUR3Y

104

; LET FF=INT (FF+FF/5): S0 TOQ 27
%

329 IF hﬂ HRADS =1 AND ESFRDA=2 T
HEM PRI “COUOCE TEM UM MRACHRDO
;. LET Fr:&%IHT FFEFE 4S5 G0 To 272

219 IF MACHRDO=2 AND ESFPRDA=L T
HEN PRINT "URI LUTRHRR CGM A E3PRD
?5: LET FFRF=3xIMT (FF/4y: GO TO &2

298 InPUT “@uUF ARMA QUER USAR (
1-MACHALD O, 2-CSPRADAYTY " Z _
@83@ IF Z2<1 aR Z:>2 THEN bﬂ T 322
Fag? IF Z=1 THEW LET FF=§%IMNT F

ra-3
FBS? IF Z=2 THEN LET FF=33INT {F

s

S0 REM 44533 44¥4334335453%%%

879 REM xH LUTA=x

3@ FRINT : PRINT

S99 IF RND»,S THEM FRINT HM&;, ' H
TARACH-0": GO TO 2@

325 PRINT "UOCE RATACH"
2@ 0 SUB 352¢@

INT

325 IF RND,5 AND LUZ=1 THEN PR

L

O RARCHOTE CRIU-LHE DRSS #HRO0
ET LuZ=a: 50 SUR 3529

998 IF RND».S AND MACHADO=1 THE

N PRINT “VOCE

DEIXIOL ChIr O MACH

RDC NO CALOR DR LUTRIY: LET MA
CHARLQ=@: LET FF=3xINT (FF-4:
Q7 IF RMD: .S AND ESFREA=L THEMN

PRINT "R ESFRDA FOI-LHE SRRANCA
R DRSS HMROSi: LET E3PARLR=Q:. LC
T FE=43INT (FF./3)

Sl@ IF RND:».T THEN PRINT ata s
T "wafE CON3EGUE FERI-LI LET F
F=INT :0xFF. 81

211 IF REND .95 THENWN PRINT "HAR3
sg@gacrqaht i 20 3UR 35z28: =RINT

"ESTR ACERTOU-LHE EM CHREIQ!”

212 IF RMD:.9 THEM PRIMNT "UQCE
BUﬁR FUGIR, MRS RESTISTE RO HMEDGO.

910 IF RpD:,2 THEM PRINT "adsmid
38 HL8HBRNGE AMEBBBOHENBLLT

Q14 IF RMND:»,7 THEWN PRINT T3ERA-

ESTR UmMA LUTHR OE MORTET"

S1% IF RND .7 THEM PRINT 03 L
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I
£
(]|

OO MONSTRO FRISCRM DE DDIO,

215 I AND>.7 THEN PRINT DRS 3
UAS _GARRRS ESCORRE SANGUE! "

917 IF RnDy.7 THEN FRINT "3ENTE
0 CHEIRD A ENXOFRE MO HA- LITO
DO HMONSTRO. ..

315 IF RWD:,7 THEM PRINMYT "ELE &
QLPEIR-0O SELURTICRHRMENTE ... "

Ale IF RND:»,7 THEN PRINT "UOTE
NUNCH ERCONTROU UM QFOSITORTAO =
ORTE!

=@ bD AR 3520

QX@ IF RND:.5 THEM PRINT : FRIN
T "0 MOMNITRO STINGE-Q! " LET ENE
REIR=ENERGIRA-S

933 IF RND:»,I35 THENWN S0 TQ 33@

250@ IF RND#18:FF THEN PRINT . £
RINT "E WOCE CGNSEGUE MATAR QY M
$: LET ™MM=MM+l: GO TOQ 97d

953 PRINT . FRINT "0 ", M%, " UEN
‘;;EU! Yo LET EMERGIR=INT I'ENEF!G- =
21

278 LET RIIR, 71 =@ G0 3US Z252¢é:

~RIMT . FRIWNT : GG SuUp a3gtz@. RE
TURM

SO0 REM xR RFEFIFEIXFIFFIFEEIE

Q9@ REM *DESCRICAD DAS SALRA>=x
122@ PRINT  PRINT "$33ss53333+%
FEFFEIFIEEIEIFER S22 PRINMNT o F
RINMNT

121 FOR T= TO 18: IF 538=T+1 TH
EN S0 SUB 1833+7 300 2RETURN

122 NEXT T

125 FREM 2333425443 +3FFXrx84%4
104 REM SRLRA 1=

185 PRINT "UQCE ESTRH"™ NI mRTRIGY
155 IF RpD:».4 THERM PRINT “PELQ
PO QUE 3E ESFRLHA NQ SOLG,RALRIVT
MHR=-2E QUE NINGUEM AQUT FR35HA
LESDE HRT O MUITORM

%EEB FRINT "EXISTE UMB PORTAH A o
L_ 11

1270 PRIMT "ATRAUES DE JARAKMELRD A
NMORTE CON- SEGLE UER O JARDIM D
HS DRAMAS"

183@ RETURHN

109 FEM £33 333333353445 %4%%%
11@2@ REM *=3RALA 2%

106

1110 PRINT "ESTH  NR CRMARRA LE A
LD TEMEIRS )

1115 IF RND:>, 4 THEN PRINT "RA3 TH
PECARIARS DARS PRAREDES DAQ UM T
DgéﬁgDD HNTIGO ESPLENDGR DESTH
o i

1128 PRIMNT "ExXxISTE UMR JARANELR R
CESTEY

1138 ﬁRIN* "OLHRNDO PARA A DIRET
A HTRﬁU 5 DELR CONSEGUE UEFR R
ENTRRADR DD CHSTELOY

114@& RETURN

115Q REM ¥*33 534355543535+

llua AREM #3ALA 3%

1178 PRINT "ESTH® hMMUMA SHLE GRAR

DE, tH FORMROE L

113@ PRINT "EXISTEHM DURS PORTR3

MESTR SRLAR"

1192@ FRINT "RS MRDEIRAS DAS PHRE

GE% ESTAHO BRATAS3 E ENCURURDRS.
1ivwS IF RBrifb:,4 THEM RPRINT ""OLHIE

o RUIDD OF UM RRATO ATRAS SESIY R

Gl S0288 Q5 CRLCAMARRES, . . MRI N

s|DR UEY

128 RETURN

1218 B/EH -u--‘l’--‘ﬁ--&-—-.—+-|‘—+-{--+-;-++4‘--|--|’--‘1-++
1224 REM +38/LA 4=+

1238 FPRIMT "ESTH $EH 3RLS DO TON

SELHD PRIVAY

1249 PRINT "-o2 DO REZX

1243 IF RMND<.4& THEWN FPRIMT "9 ZC0
CRD ANTIGRS DISCURRCES RINDA
- FARECE EMCHER A8 S8LA..."

%ES@ FRIM "EXISTE UMA SK3IDH 8 =
L [N}

1260 RETURN

1270 REM 3353453533 dsisxdss
1280 FEM «35ALR S+

1299 PRIMNT "EETE RTRIO IMTERICOR
FOSSUT UMAR PORTR A NORTE E QUTER
= R DESTE .

13@@ PRINT "ALEM DE UMA E3CZADH O
IRCULRAR MUE RTRRUVUESSR UERTIC
RLHENTE &~ SAHLAY

13R85 IF BND -5 THEM FRINT A SRl
A ERPEQUENA, E DESRGRADRVELY
1319 PRINT "UQCE UE UM LRAGL CORkM
MENTHRL RTRAVES DAS JRMELAS
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= B

1328 RETURN

12230 FEM #x 34 +2%xs3xF+¥F55333%
13482 PEH *3LA B4

1i358@ FRINT "E3TrR" hNA EMTRADA DE
UM CR3TELO

1258 PRINT "EM PEDRR., LDE RPRRENC
IR TERRIVEL"

138@ FPRIMT "UQCE EMCOMTRR-3E L IR
ROQ PRRA"

1378 PRINT "E3TE"

REM 3%+¥x¥xz33%333332%35%

REM *I3HLA 7+

l¢1@ FREIMT "UQCE E3THR" NAD COIZIN
HAS DO CRS- TELQ."

1422 PRIMT "RTRAVES DE JHHELQ= Y|
H PRRECE MORTE, CCONSEGUE UER
2 JARDIM DASLDAMRAS"

1430 FRINT “DESDE HA®™ MUITO QUE
MENRUMA RE- FEICRO E° FPREPRRRDRA
RauIl..."

1435 IF RWD:>,.4 THEHM FPRINT "...uH
ERTO CORRE MO SCRALHSG, .. "

144Q RETURN

1450 REM #3323 333453 et54%
1459 REM *5ALA S+

e
L) Ly
= (101 U
W LN

T

147@ PRINT "ENCONTRA-SE NR DESFE
MSH, ENTRE"Y

143 PRINT "ESPECIRRIAS, WEGETRI
5, MUTITOS SHC0S DE FRRINAA E O

UTRAS FROVUI-S0ES"

14290 FRINT ”wEMTE—EE NS AR O CHE
IR DR3 ES-"

1425 FRINT "PECIRRIRS..."

1588 RETURN

1510 RFEM *4x4x3 5333533338 4%%%
1528 REM *3RLA8 o=%

1532 PRINT "UQLE EMTROU MO ELEUA
PORY: &0 3UB 352@

1234@ PRINT “"E3TR" R LDESCER LENTH
MENMTE"

1845 GO 3LER 3522

15508 LET SR”R=1i9

156 S0 TO 10089

1572 REM 3443344434545 x%%%%
1980 REM *5HALA 1@=x

13520 PRINT "UACE EMCONTRA-3C NQ
VESTIBULD TRASZ IRQ"

108

DY@ PRINT "EXISTEM JRANELHS
, DRSS QURAISSE CONSEGUE UER
>0 URNSHMEN- TAL"

IS1ad PRIMT "EXISTE Uﬁﬂ SRICAR PRR
= LESTE, E"

1815 PRINT "QUTRA PRARA NORTE"
ig629@ RETURM |

Jo3@ REM $3xsxxss3x3iix33+33%%
1548 REM *3SRALA 1i1x

O
L

on
I

1850 REH

1662 REM

1572 REM

18675 REM

1538 RETURMN

16920 REM x435s33335355s3%335%
17@2@ REM =3ALA 12%

171l@ FPRINT "ESTH"™ NUMR MARSMORRSA
ESCURA E HUMIDR"

172@ PRINT "EXISTE UMR UMNICH SRI
DR, UMR"Y

1730 PRINT "“PEQUEMAR AEERTURA HA
PRREDE A QESTE"

1738 IF RND: .4 THEMN PRINT “LE 34
BITO QLVE-SE UM RUIDG SECO WINLO

DR 3L~ o0 LRRCEREIRL
1740 RETLURHN
1758 REM 3333333335333 335%5%4%
178 REM +#35HLA 13=
1778 PRINT "WOZE E3TR" MR 3ALA
O CRECEREI- RO, NDOS SUBTERRRNEGS
E8 CHSTELO" _
1780 PRINT "A ESCHDA TERMINA NES
TH SALR"Y
1790 PRINT "EXISTE RINDRA UMA OUT
RHA SRIDA, iMe RBERTURR UIRHES
H ESTE" )
1795 FPRINT & AR E° HUMIDOD, .., SE
MTE-SE UMR CSRRENTE LE AR FRIGC
VINDAR DRSS FEMDRS EXISTEWTES HA
FEDRR "
153290 RETURN
131Y REM *rrxiyxt i3 xd3 334335353
1329 REM +SRLA 14 %
123 RPRINT "ENCOMTRRAR-SE NOS AFOS
ENTOS DT REYT, NG NIVEL SUPERI
2R DO RS- TELOM
184 PRINT "CLHPNDD FPRRA BRIXAD
FRRA QCI- DENTE, RATRAVES DR U8
NELR, FODE UER R ENTRRDR DO CRS

1T
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TELO,; "

18880 PRINT "E O JRRDIM LAS DARAMAS
E° WISIUEL DPBAR JRNELR A MORTE"™
18558 FRIMNT Y"EXISTEM PORTRS FRER
ESTE E =UL”

1359 RETURNM

1370 REHM 333344344354 %%%x%3%%%
1339 REM +5ALHA 15«

139y PRINT YESTH® O ATRIO EM FO
RrR DE L

S
1395 IF RND:. 4 THEN PRINT “...
MR BOREDLETA LOA JUNTY "o TEC
1902 PRINT “A MORTE ENCONMTRA-SE
JMA PORTA, E EXISTE AINDA UrA £
h

2CADR"Y - -
E JVER O L

I_II_'

191 PRIMNT "IZORSECGUE-S

GO DS OsNE-LAS UIRADKS & 3L

lﬂ‘a HETURN

S22 REM 434335333345 FEEESE

1948 REM 41HLH 154

19S@ PRIMNT "ESTR 2fRLA FOI mNT IR
oHDPR COMO SRLAR DO TESCURD

I--

HEITE LoRA

12855 IF RPND .4 THEWM PRINT ”UHH —

RAMHAR ZESCE PELA PRREDE. .. 7

195 FRINT “"NADS EXISTEM JANELHS;
RAFENAS"

1970 PRINMNT "FORTRS

18938 RETURN

1909 REM 33 % %53 3333437%5%5%%%%%

228 REM #3ALE 17x

2a1la FEIMNT "4002H, .. ESTARS MO AT
IGQ &URRTO"

2= PRINT "DR3 CRIRLARSY

2025 FRINT "PRBECE-LHE SEMTIR AI
MDAR LM LEUE CHEIRO ﬂ PERFUME, . . "
2038 PRINT "EXISTE UMA 3RIDR FRRE
B DE3TE E LHMe FORTR PRRR SULS

2049 RETURM

SRS REM 3153333 ps533¥55ess
R0 REM %3ALA 13x

2270 PRINT “E:Tﬂ PEQIUERMA =
PISD SURFE- RIOR E° R SHLH
STIR"

=222Q PRINT "ExISTE UMAR JRNELR A
RA MDRTE, E ONDE EF PSEEIUEL
UER O JRARDIMHAIS HBRI O

2229 PRINT "EXIZTE AINDAR UMA 20R

110

Ta A 3uL"

2095 PRINT "UOCE WE B SUs FROPRI
A IMAGEM NUMESPELAD - WA sSuA FAD
E ADIVINAR- -3E 0 #EDO, ..

lag

I LA N SOD O O - Z 03N s
&mﬁﬁhﬁﬂﬂﬂﬁﬂmﬁﬂﬁ R N LNE NN

- -\J

Lo 00 0 L0 O 0 G GO 00 G L Lo PO R = 1T = s T s e e
LI

3 P07 s 0P G g P R0 o PO R oG g R o g

3
o2

an
)

25429
ExITO
2432
TAR"
2449
2450
2480
=247
2432

(LR N | W (] L
m
i

RETURHN

FEM #3343 3555555384 55323
REM %ﬂHLH 13+

FRINT YUOCE ENTROU MIUHA PEG

M¢T FORRKR DQ CRSTELCY
NT "PODE UER 0O LAGD ATRA

PQIHT "NELADS UIRADAS W S
RETURMNM

REM 3% %3333 5355353435 %%%

HEM xHMORTE =%

FRINT "UGCE MORREL..."

=0 SUEB 252¢@

S0t To 12A

PEM %3433 333532 %%5%%55%%%

REHM *GUARLDAR RIQUEZSS:

IF R{SAR, 7 1@ THEN PRINT “N
#IZTE RA2UT HNENRUM TESDURO" -

LB oSSl RETURHN
I LUZ=¢¢ THEM fSRINT "MAZ E3
E:URG E uftE NADR WETY: G005

L i ||
nmn
. rn
—
-
P
P

PEM x5 33 233334333553 %

REM «TENTRTIUAR DE FUSA 35M

+

PRINT "NAG, DEWE FICAR £ LU
LET Ag="L"

=0 SR 3520

o TO Sap

FEM 3833333333553 32%%
REHM *COMER

CLE

IF COMIDA«1l THEMN RETURN
PRINT "TEM ', COMIDR; ' UMNIDS
E COmMICR"

FRINT "QUAMNTAS QUER IMGERIR
IMNEOT T

iF Z:;00MIDA THENM GO TO 2530
LET COMIDR=INT (OOMILR-ZT
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o

oo = Ul
nNegnpoo~) h

5 9aGRE

(3]
La

1IN
o] f
26 320

1]
i
()

P3RS~ P3-= a3 n2papand

LET ENERGIR=INT (ENERSIR+S+
0 SUB 352@: CLE&

RPETURN

REM $*233 33353 %F¥F3L53%%

REM INICIRLIZRR=+

oS

L ET EMERGIA=024+INT (RND<£123
LET RIQUEZA=3B+IMNT (RO 10
| ET COMIDR =2

LET RELATORIO=2

LET MM=3: REM *NUMERD DE mMa

NSTRODS MORTO2S=

2670
2638
2632a
E?@@

719
”? a

730
“?¢E
ma=1"

2708
=770
ITAL

=738
2798
2320
=231@
2828
283@
2540
23850
2869
2879

L3R

~REM
REM

FEFEFILXXXIF LI ER ST AFH
+DEFINIR CRSTELC*

INPHT “GURL ET & SEU WOME.
EXFLORRDOR? ", N%

[
LET

LET
LET
LET
LET
_ET
REM
FEM
FOR
LET

IF M

SR=5: REM »POSICHD INIC

=M., DR SALA) £

ESPRDR=2

HHMULETO =2

MACHAD O =2

FRTC =2

LUZ=p
FALELIFI XX LS LEXTXI L XS
+DISTRIBUIR TESCQUROx
Jd=1 TC 4

M=INT (RNGx19) 41 .

=& 0OR M=11 QR AM,7! <:8

THEM GQ TO 235@

=338
=233
2322
2218
2929
2930
=948

295@
2960

112

LET

NEAT

REM
REM
FOR
LET

F'Iiil"‘l,.?l =INT {RhND+120Q1 418
R YXFIEISIEINEIERL
xDISTRIBUIR MONSTROSS
J=1 TO B

HM=INT (RNDx181+1

F M= R HM=11 aR A, 7Y 18
THEN GO TG 293¢

EET AiM,7==d

MEXT J

?97@ LET Ri4,?7)=102+INT (RND+13@
E?EB LET R{18, 7} =1@8@+INT {(RNLD=19
2999 RETURN

SO0 REM %3335 43X343%F44%%
3@1& REM xINUENTARIO -PROVISQESx
3020 PRINT "FPRROUISDES & INUENTRR

2238 GG SUBR 2250

3040 IF RIQUEZAR:.1 THEN LET IZI=@.
GO 74O 3137

3858 PRINT "UQOCE PGDC COMPRAR .

| 1 - ARCHOTE (%15
't it

3262 PRINT 2 - MACHADD (%id
§a7a PRINT © 3 - ESPADR 328}
3938 PRINT * 4 - ALIMENTOS (%
2 UNIDADE)

3IP0Q PRINT S - AMULETO #MAGI
CO ($3Q) " |
g%ga PRIMNT & - ARMADURA (%S
2110 PRIMT * 2 — CONTINUAR Ay
ENTURR"

3121 IF LUZ=1 THEN PRINT "UDCE T

EM UM ARCHOTE"

3132 IF MACHPRDLO=1 THEN FPRINT 'Q

agg EQUIRPAMENTO INCLUI UM MR- CH
1 [}

3133 IF ESPADA=1l THEWN PRINT “GUR

RDE BEM A SUR ESPRDRAY

21234 IF AMULETO=1 THEN PRINWT "0

SEU AMULETO AJLUDA-LO-A" EM MO-ME

NTOS DIFICEIS,.."

3135 IF FATO=1 THEN PRINT "H ARM

ROURRA FICAHA-LHE BEM.,.." :

21368 INPUT "NUMERQ DR ORPCACY? ", 7

3137 IF Z=¢ THEWN CL3 @ RETURN

314@ IF Z=1 THEN LET LuUZ=1: LET

RIRUEZR=RILGUEIR=-15

3188 IF Z=2 THEN LET MRCHRADO=1:

LET RIGUEZR=RIMIEZA-10

316@ IF Z=3 THEN LET E3PRDH=1: L

ET RIVUEZA=RIWUEZA-2&

3178 IF Z=5 THEN LET HMULETO=1.

LET RIRUEZR=RIQJUEZAR-3@



313@ IF Z=& THENW LET FRTO=1: LET

La 1 o
RIQUEZR=RIGUEZAR-5@ ZARQ DRTE 2,2,12.9,5,8,2° REM S5
21893 IF RIQUEZA«@ THEMN FPRINT "TE =R I
NTOU ENGAMAR-ME!’: LET RIQUEZA =0 24493 DRTA @,15,17.@,@,8,2: REM =
. LET FATO=@: LET LUZ=@. LET ESF ARLA 14 e
ADAR=@: LET AMULETO=0: LET COMIDH 3452 ORTS 14,90.9,0,2.5,@: REM 38
=INT (COMIDAr4): G0 SUR 3520 {A 15 =
32¢@ IF Z<4 THEN GO TO 2239 245 DETR 17.9,189,@,&.¢,8: REHM 2
2219 INPUT "QUARNTRAS UNIDRDEST RLA 1S | .
B, LET @=IMNT @} 2472 DTS 18,158.@,14.9,2.,8: REM
32208 IF R+ RIGUEZR THEN PRINT ¢ SALA 17 I
MAD TEHM DINHEIRD SUFICIENTE": 30 2430 TATR @,17.9,8.,&,@,2: REM 35H
TO 3210 LA 1= _
3232 LET COMIDAR=COMIDA+4 3429 DRTR =,@.18,2,2,@,v: REM 3R
2242 LET RIQUEZA=RIQUEZA-23d La 1=
259 S0 TO 3a2@ ISQQ REM ssssirisiiiRiyEELaps
A26@ IF RIQUEZA>@ THEM PRINT : & 51Q REHM sAJUSTE O ATRASDT RO SZEU
RINT : FPRIMT "UOCE TEM %", RIGUEZ uDaTD¥ .
A AE23 FOR T=1 TO 9@@: WEXT T
3278 IF RIRUEZR=@ THEN PRIMT "MMSA 3S3@ RETURHK
0 TEM DINHEIRQ”: GO 3UR 3520: RE
TURM
323@ FOR J=1 TO 4: PRINT : NEXT
29D RETURN
2300 REM S5 ¥ T X34 X2L33 35555553
gs%@ DATH @,2,a.,2,8,@a,a8: REM SRL
gaga DATA 1,3,3,0,2,8,2: REM SRL
=
gsga DRTR 2,8 ,5.2,8,2,Q: 8EM S50
3320 2G9THR @,5.2,2,0.0,2° REM SAL '
539 DRTE 4.,2.,2,2,15,13%.8: RAEM =
==
JZE@ DATR @.,2.1,2,2,2,2: FREM SAL '
= o
333@ DRTR @,3,2. 2,2,d,08: SEM SAL ;
3338 DATA 7,10.92,0,9.2,9: REM 54 |
L ]
329@ CATE @,1i%,0,8,8,8.,9: REM a5 |
: o
2429 DRTE 2,2,14,2.90,8.@. REM 39
(e 1@
ljﬁ-l::i :’ —1:: E;@:le;agg;@;a ;‘.E? 51:!
LW 1
242¢ DRTA @.2.,2.13,2.8.,8, REM &R
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XV}

NOS CONFINS DO ESPACO

O leitor dispde j4 de um ou dois programas de aventuras que
funcionam suficientemente bem. Mas tem ainda outra coisa, se
bem que talvez ndo tenha dado por isso: uma estrutura base que
lhe permitira criar as suas proprias aventuras.

Em vez de ter novamente todo o trabalho de comegar pelo
principio, bastar-lhe-a modificar o programa que ja dispde para
obter uma nova aventura, completamente nova e original. As
declara¢des DATA definirdo o mapa, € as instrugdes PRINT que
definem as salas serdo as principais a modificar.

No entanto, como o leitor certamente gostara de saber, o resto
do programa, que define o mecanismo principal da aventura,
pode ser deixado praticamente na mesma,

Para demonstrar o grau de ¢ficacia que se pode conseguir com
este processo de *‘cria¢do/modificacdo’, decidi partir da pri-
meira versdo de ‘‘Os Lobisomens e 0 Aventureiro’’ (ndo da ver-
sdo mais elaborada) € transforma-la num programa de aventuras
nos confins do espago. O cenario ¢ 0 scguinte: o transporte inter-
galatico, matriculado sob o nome “‘Isaac Asimov’’ sofreu um
desastre inexplicavel quando se dirigia com 1000 passageiros pa-
ra os planetas do Sistema Scuxariano.

A0 executar a sua missao regular de patrulha na vastidao do
espacgo, duzentos anos mais tarde, o meu caro leitor encontra o
casco a deriva da Isaac Asimov. Decide explorar o quc resta da
nave, tentando descobrir o que tera acontecido. No entanto, as-
sim que penetra no seu interior apercebe-se de que a sua propria
nave de patrulha, que deixou perto do transporte, explode subi-
tamente. E agora for¢ado a descobrir um vaivéem de socorro em
bom estado a bordo da Isaac Asimov, ou a morrer no ¢aso con-
trario.

Nesta aventura, o leitor explora a nave destruida, luta com an-

17



droides ¢ seres alienigenos, € enfrenta alguns outros problemas
gue lhe explicarei depois de ter jogado,

NZo apresentarei imediatamente o mapa (¢ espero que o leitor
ndo tente consulta-lo mais adiante) porgue neste momento ja se-
ra capaz de deduzir facilmente o mapa em que o jogo se baseia.

Existem varias armadilhas nesta nova aventura, que tornam
relativamente dificil a sua resolugdo, mas o lettor apreciara cer-
tamente as dificuldades.

Vejamos um exemplo de execugdo do programa ‘'O Desastre
Asimoviano’’:

QURL E° 0 3EU MNOME, COMANDANTE?
AMOREL

COMRMNDRMNTE QNDREU,

B oUR EWMERGIR E° 76

TEM 52 CREDITOQS SLLRRES

Q5 SEUS DEPOSITQS LE RESSRUA
COMNTEM 1 UMIDRDES DE OXIGENIC
ESTH ' CEMRASIRDO ESCURD PRREA VER
EHCONTRR A0UTI %1@3 CRELITOS

lE DESEJR FRIER

. .‘l

L |

— O wr Em smm S ma EE AN gt Ear oSS NN o e e B D Emm M S e A w dEr D Ear B S W

EiﬁEU U4 RMNERCIDE DE RERSTE-
fwit

VOCE TEM S2 CREDITOS

JCE FODE COMPRAR:
1 - LANTERNA NULLEGNICR rHIED
2 - PISTOLR ICNICR {(51@)

118

R (2!
ENIO 12 -UNIDRDE)
5 ORTRDOR DE MRATERIR

DE COMBRTE 14£3d:
NTINURR RUENTURRA

Ul
|

L
ik

b
H

JJEIH“

AD
AT
R+
P E3E
AT C
0

F
-

]
!

SUAL O MUMERDS DR ORPCROY L

UOCE TEM 47 CREDITOS

WOICE PQDE COMPRRAR: . _
1 - LANTERNS MNUCLSEONICH (515!
2 - DISTDLR IoNICR ($1@:
= — LASER if2@ .
4 - DIICEN*O P2 FUNTIDRDED
S - TRANSPIORTRDOR DE MRATERIR
LS
S - FRTC CE COMBATE (5@
P - COMTINURR RUJUENTURA

QURL 0O NUMERD DR 2PCROT 2

COMANDANTE QHEREMJ
A SUR ENMERGIR E° 71

TEM 7 CREDITOS 30LRREDS
Q3 SEUS DEPD3ITOS LE RESERVA
COMTEM 11 UMIDRDES DE QXIGENID

TRAZ CONSIGO
UM LASER
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HEFTFRE L LI I RFF T IR RFIFAFEFEF X F L2325

YOQCE ENCONTRA-SE NO INTERIOR DR
NRUE DESTRUIDA,

VE DE3STRQCOS FOR T2DD O LADD,
COMO SE TIVESSE HRUIDD UMA TER-
RIVEL EXPLG3IR0 HR® MUITOS EONS
ENCONTRA RAQUI $1@3 CREDITOS

BUE DE3SEJR FRAZER?

n

COMANDANTE ANDREW,

5 SUR ENERGIA E' 66

TEM 7 CREDITNS SOLARES

05 SEUS DEPDSITOS DE RESERUA
CONTEM 11 UNIDARDES DE OxIGENIO
TRAZ CONSIGO

UM LASER

A A A AR S SR RS LS RS &,

ENMCOMNTRA-3E NOS REURRTELAMENTOS
R TRIPULACAC

SUIDRDD! HR® ARXUI FPERIGO!

E° UM SLIENIGEND 3ORRIDENTE

03 INDICADORES DE PERIGC REGIS-
THM 2@ UNIDRLDES! !

120

FEEFE L X T XIS R I I L IETEIE SRS
FIIEREFS T IR X T L FRE R TR T EET L
FFFFER I ST FFIFE TR I ISR
FEFLETLERL T I X T EFRER L L FE SR TR FRFES
A AR E SR EEEEEE SRS LR EE LS LA S R A
KESSEFF LT XF IR HFFETER LT FIHEFEETX
ER

MRI USkER O SEU LR

I
i

WQCE RTACH
VOQCE RTARIA

WOQOE CTONSEGSUE FERI-LO

O INIMISO AT INGE-O!
UOCE R/TRCA

MOQCE COHESEGUE FERI-LO

8 INIMIGS AT IMGE-Q!
WOCE ATHCA
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XVII

LISTAGEM DE **O DESASTRE ASIMOVIANQ™’

Nao esquega que este programa s¢ baseia na primeira versio,

ndo desenvolvida, de ‘‘Os Lobisomens ¢ o Aventureiro

. Ndo

foi renumerada, pelo que o leitor podera simplesmente carregar
na magquina o primeiro programa ¢ altera-lo onde necessario —

secgdo por seccdo — para criar este novo programa.

Note que em todos os casos COMIDA passou A OXI, MA-
CHADO passou a IAO, ESPADA alterou-se para LASER ¢
AMULETO passou a TRANSPORTADOR. Foi acrescentado
ao vocabulario a ordem ‘‘B’’', relacionada com o consumo de

oxigénio.

1 REM

0 DESRSTRE RSIMOUIAND

=@ S0 JUR ZS@@: REM +#IMNICIALIZ
HE %

S B0 SUR 15@

=0 IF SR=13 THEN LET So=md@+1
IF Q=2 THEMWM GO TO 137¢

42 38 TO 39

Lo@ HEM 3343333333353 %s3+%5%

16® REM *ROTINA PRIMCIFAL#

17@ LET ENERSIA=EMERGIA-S

13 IF EMERGIACLA THEN PRINT O
UIDADD . COMAMDANTE Y  ME - "MECESSIT

A DE QxXISENMIGI": PRINT

19@d IF ENERGEIR«1I THEN GO TO 229
2: REM +MUORTE=
2@ LET FELATORIO= hELHleI”+l

s

!

]

[

=19 PRINT "COMANMDRNTE "N

YA SUAR EMERGIA E° 7, ENERGIRA

229 IF SIQUEZR:@ THEM PRINT "TE
M_OTSRIGUEZR, Y CREDITRS SCOLARES”
238 IF QAI:@ THEN PRINT 03 IZEU
=z DEPQSITOS DE RESERVA COMTEM
Coox It UMIDRADES DE QX IGSENICT
249 IF FRATO=1 THEW PRINT “"EATH-
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A USRAR FATO DE COMBRTE"

=25@ IF IAC=@2 RND LRSER=@ AND TH
RN2=@ THEN S0 TO 2249

2690 PRIWT "TRAZ CONSIGO °

=278 IF IAQ=1 THEN PRINT “bLMA FI

STCLR IONICAH”

288 IF LA3ER=1 THEN PRIWT "UM L
ASER"

22880 IF LASER+IAR»@ AND TRANS=1
THENM FPRINT "E ",

229 IF TPRNﬂ-l THEN PRINMT "0 TR
ANSPORTADOR DE MRTERIA®

31d PRINT

3290 IrF LUZ=a THEN PRINT "ESTR-
CEMASIRDO E3CURO PRARR UER"

3@ IF LUZ=1 THEN GQ 3SUB 992@: R
EM *DESCRICRHRE DR SRLR+#

4@ LET K=Ri{38,7): REM #K DEFIN
E CONTEUDD DR SHLA*

S5@ IF K=@ THEN GO T0O 44@: RIEM
*5ALA URZIIA*

0@ IF K9 THEN PRINT "ENCONMNTRA

@H@UI $“, K, " CREDITOS": GO TO 44
ST PRINT, . PRINT . PRINT "CUID
ggg! HAR® AKUI PERIGOT". 0 3UB 3

33 IF RK=-1 THEN LET Ms$="GUERRE
IR ANDRQILE"”: LET FF =5

3232 IF K=-2 THEN LET ME="DEL-FI
EVIAND HURRIADD": LEYT FF=1@

428 IF K=-3 THEN LET HMi$="ROBOT
RASTEJANTE"”: LET FF=185

4¢1@ IF K=-4 THEN LET. M$="RLIENI
bEND SORRIDENTE": LET FF=2@

2@ PRINT : PRINT "E’ UM ", M%

430 PRINT : PRINT *“03 INDICRDOR
€53 DE PERIGD REGIS- TRAM ",FF; " U
NIDADES! ! "

449 GO0 3SUBR 3529

459 PRINT : PRINT : PRINT "RUE
DESEJA FRZERT "

46@ INPUT A%: LET R%=RA%( TO 1
478 IF K<@ H/ND A% :»"LY AND R
“FTOTHEN GQ TO 469

430 PRINT : PRINT . PRINT "—----

RINT
429 IF RHE="Q" THEN GO TG 137a

124

b

S@P IF As=z"N" AND AISA,1) =90 THE
N PRINMT "NAO HA° SAIDA POR AI "
30 TO 440

Sip IF Ag="S" AMD RA{SA,2!=2 THE
N PRINT "NAD EXISTE SHAIDA B SuUL”
. G0 TO 440

529 IF RA%="E” AND Ri37,3) =0 THE
N PRINT “NRO_ PODE PROSSEGUIR PAR
A ESTE": GO TO 440

S30 IF As="0" AND Ai3R,4} =0 THE
M PRINT "NAD FODE ATRAVESSAR PAR
EDES". B0 TO 442

549 IF Ag="U" AND RI3A,S! =0 THE
N PRINT "NAOQ PODE SUBIR POR AUT
", B0 TO 449

SS@ IF A%="D" AND Ri3IA,5!=8 THE
N PRINT "NAO PODE DESCER POR AR
I": @0 TQ 44@

S5@ IF As="F" AND RND:>.7 THEN ©
0 TO 2420 i
570 IF As="F” THEN PRINT “PARA
ONDE QUER FUBIR?": GO _TO_460

S39 IF A%="L" AND A(3A,7)>-1 TH
EN FRINT "NAQ HA® ARUI NINGUEM C
oM QUEM  LUTAR”: G0 TO 440

S99 IF A%="I" THEN GO 3UB 301@:
RETURN

529 IF A%="0" AND OXI=2 THEN PR
INT "NRO TEM OXIGENIO": GO TO 44
k!

§1@ IF A$="G" THEN 80 SUB =235@:
RETURN

62@ IF A%="L" THEN GOQ_TO 732
S50 IF AL-"H" THEM LET SA=INT
RMD#19) +1: IF SA=6 OR SA=11 THEN
30 TO 530

838 IF As= 1 THEN &a T2 712
549 IF A%="0C" THEN GO 3UB a248@:
RETURN _
559 IF RE="N" THEN LET SA=A{3A,
580 IF Ag="5" THEM LET SA=RIZR,
2}

(572 IF As="E" THEN LET 3A=RI3A,
580 IF A3="0" THEN LET SA=RA{SA,
4

699 IF A="U" THEN LET 3A=AISA,
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/8@ IF RA%="0" THEN LET 3A=AR1Ii3A8,

=)
718 RETURM
TEQ PEM 3333133344 5%%%%%8535%
738 PREM *COMBRTE=«
a?¢a IF INMKEYS<>"" THEN =20 T2 74
TE® PRINT ¢ CARREGUE NUMER
TECLR."

788 IF INKEY#="" THEN 33 TO 7582

77 IF FATO=1 THEM PRINT "0 F8T
O DE COMBATE AUMENTA O SEU INDIC
E DE SDREREVIUENCIRY: LET FF=3#IM
T [FF/ /4y 30 SUB 3s2¢@

788 CLY : FOR J=1 TQ &: PRIMT =&
Yo NMEXT U

T3S PRINT

T9@ IF IR0=9@ RND LASER=Q THEM P
RINT “ UOCE NRAD TEM RRMAS": PRIN
T "DEUYE LUTAR DE MAO: MUR3". LET

FF=INT {FF+FF/S): @0 TO 37@

22 IF IAC=1 AND LASEFR= THEM P
RINT “UQCE TEM UMA PISTOLA IONIC
E'_;: LET FF=4#INT (FFsS):. G0 TO 2
&

212 IF IAd= AND LA3ER=1 THEN £
RIMNT "URI USAR QO SEU LASER": LET

FE=3#IMNT (FF-4}): 30 TO aS7@

829 INFPUT "QUE ARMA QUER USAR |
1-PISTAOLA; 2-LR3ERYT ;2

S3@Q IF Z:¢1 OR Z»2 THEN 8O0 To &2

L 1

2
FBE? IF Z2=1 THEN LET FF=4&:INT IF
=
(350 IF Z=2 THEN LET FF=3#INT iF
& 1

00 REM 3343433 +3%3 3331543333
270 REM A8 LUTHA%

S3@ PRINT : PRINT

898 IF RND>».5 THEN PREINT "0 ;M
%,"” ATRCA-O": 30 To So2

895 PRINT "UOJCE ATACAHY

229 S0 SUB 352@

910 IF RMD:»,E THEM PRINT : PRIN

T "UOCE CONSEGUE FERI-LO": LET F
F=INT {(S%FF./&!

928 G0 SUB Z5z0

830 IF RND:.S THEM PRINT . PRIN

126

T "0 INMIMIGO ATINGE-~-Q!'": LET ENE
REIA=ENERGIR-S
948 IF RND»»,35 THEM S0 TO 22@
a5¥® IF RND*1S:FF THEN FRINT . P
RINT "E UOCE CONSEGUE HMATSHER o4V, M
£: LET MbH=MM+1l: GO TC a7a
A2 PRINT . PRINT "4 "M% "FERE
-0 GRAVEMENTE! ' LET ENERGIA=INT
tENERG IR /21
Q7@ LET Q{ZAh,71=0;: O SUB 1=r=1-
PRINT . PRINT : 50 SUB 2828 RE
TLURN
Q30 REM s+3xssxi3sxx332343%3
99@ REHM $0ESCRICAQ DRSS SALAS+
1200 PRINMT : PRINT "sxxx3x333%3%%
FrEFFEFEA¥IFFEFIF 2" PRINT  F
RINMNT
121 FOR T=0 T2 18: IF SRA=T+1 TH
EN GQ 3UER 123Q+T*0@;: RETURN
13289 NEXT T
1230 RFEM $3# 5% %#33%%%45338355%
1249 REM *3SHLA 1s#
185 PRINT "UQCE E3THE- NQ ANTIGO
CENTRO DE" _
196@ PRINT "RECRERCARO"
1378 PRINT “UE EQUIPRHMENTO DE TR
EINDO EHM GRA-"
1275 FPRINT "UIDRDE ZERQ E3FPALHRD
o PELR ARER®
123& RETURMNM
10980 RFEM #3+%533%%4333x%3%34%
1129 REM *#3ALA =2+ _
111 PRINT "ESTH® NA3 CFICINRS D
= NAUE" _ _
1129 FPRINT "5340 PODE AREBRNDONAR O
LOCAL \|TRA-"
1125 FPRINWNT "UES DA GISANTESCR PO
RTHR DO HRN-"
1132 PRINT “"GHRR, 8 QESTE"
1149 RETLURN
11500 REM *$¥*%x3x333s33x254%
1109 REM =5RALRA 33 .
1170 PRIMT "“"UDCE ENCCMTRA-3E NG
INTERIOR DR NRUE CDESTRUIDR.,™ _
1189 PRINT "WE DESTROQCOS FOR TOD
o 0 LADo, "
1129@ FRINT "COMQO SE TIUESSE HRUZ
OO UMR TER-" o
1185 PRINT "RIUEL EXRPLOSRD HE" ©
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LUITOS EQNS”

1288 RETURN

1210 REM 3 %3+ %33 ¥%¥33334343%3
1220 FEM #3ALA 4% '
123@ IF BND:.8 THEN FRINT “QuUE i
ISTA SoBERBAI ., . "

124@ PRINT "R UISAQ QUE 5F TEM O
RS E3TRELAS"

1245 PRINT "NESTR PLATAFDORMA OE
QEBSERVACAD FE° MASNIFICH..."
1259 PRINT “30 FPODE SRIR POR OlD
E ENTROU"

1260 RETURN

1270 PEM 5335433 3%34 3353525443
1280 FEM *SALA" S=%

129@ PRINT ""A SUR FRENTE ESTEND
EMEDE ACRES DE CULTURAS HIDROPON
CR3"

13090 PRINT “EM TEMPOS ESTAR ARER
ALIMENTAUAR 03 MIL PRSSASEIROS D
H NAUE"

1385 IF RND:>,S THEN PRINT A3 LA
gPHDﬁb SOLARES ESTAD AINDAR ACESA
o

131@ IF RND>».S THEN FPRINT “ALSUM
RS FLANTRS FPRARECEM ARINDR YISS
B ESTE"

1320 RETURM

1320 REM 4 %3343 5434433533355
13490 REM *SALA S5«

13580 PRINT "UOLCE ESTR® LIURE!“
1355 PRINT "“CONSEGUIU ESCAPAR! "
13580 PRINT "0 UAIUVEM AFRSTR-5E D

R NRAUE,,."

1370 PRINT "A SUR POMTUSCAD = -
Y 3¥RELATOR IO +S*ENEREIA+2 ¥R IQUET

A+12x0xT+30 MM

138@ 3TOF

13202 REM ss¥3ssx33x33%3%3524%

142® REM +5ALA 7+

141@ PRINT “ENZCONTRA-3F NOS A0ug

RTELAMENTOS DA TRIPULACAD"

1429 IF RND:,S THEN PRINT “CRAND

E FPARTE DOS BEL ICHES ESTAD MAZIO

-

1425 IF RND>».S THEM PRINT "O& PO
UCOS TRIPULANTES QUE RESTAMMANTE
M-SE NQ SEU SOND SEM FIM" -

143@ IF RND>.,7 THEN PRINT “EXIST

128

EM SRIDAS A NORTE, ESTE E ©ESTE
1442 RETURN

1450 REM #3332 33333 %FFLF3X3F
14590 REM %35/ALA S+

1478 FRINT "ESTA® NO CENTRD PE R
NIMRCAC SUSPENSRA. .., "

14830 ,IF RND>.5 THEN PRINT "05 CO
RPOS D03 PASSAGEIRDS FLU- TURM
LIVREMENTE ., . " _
1485 IF RND>».S THEN PRINT "O DPOR
EITE?%D E° ENORME, PRRECE NRO T
R 'llrl“

1492 IF RND:.2 THEN PRINT “3S0° E
XTISTEM SRIDAS B QESTE E B SuL”
1529 RETURN

1512 RPEM 333 %53 3334353355253
152@ REM +3RLA 93 _
1539 PRINT "UOCE ENTROU NO HOSFPI
TAL DR NRAVE ,BRANCO E ESTERILIZRD
Lll‘

154 PRINT “QLUE, UJINDD DE SUL,
UM S0M ES-"

1548 PRINT "TRIDENTE, RCOMPRANHRD
o DE UMRA SENSACRO DE CRLOR"
1558 PRINT "DE NQORTE PRRECE VIR
FRID"

1559 RETURN

1570 REM 334332433543 33323%%
1539 REM 3ALA 19«% -
159@ PRINT "A COMIDA DR TRIPULRC
RO ERR PRE- PARADA BQuUI"

152@ PRINT "9Q35 RESTOS DR ULTIMRB
ﬁEFEIERD PO-DEM RINDR SER UISTOS

181i® PRINT "EXI3TE UMR SRIDR FAR

=R SUL, E’ . .
1615 PRINT "QUTRR PARPA COESTE
15290 RETURN

1630 REM 33t sxsr3343+3¥5vr25%%
1540 REM *3ALA 1l=x

1588 PRINT "RHR! PRPRRECE 0 UVAIUEH
ESPRCIRL! Y _

1655 PRINT "3 INSTRUMENTOS FARRE
CEM IWDICAR" .
1888 PRINT "QUE R FEQUENR NRUE 3
E ENCONTRA" _ .
18790 PRINT "EH PERFEITRS CONDICQ
g3

[
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1530 RETURN
1528 REM 33333333532 %%43%5%=
1700 REM x3ALA 123 .
1712 IF RND>.S THEM PRINT "E3THR’
MR 3ALAR DE HMRAUVESRCAQ" _
1720 FPRINT "UEEM-3E ESTRRNHAS MH
RUINAS RAQ LONGO BRE PAREDES, E
MAIS RCIMP RODA LENTRMENTE UM ™
ARPR HOLOGRRA-FICQO"
173@ PRINT "A REDULZIDRA LUMINOSID
RDE ESUER- DERDA MRAL LHE PERMIT
E DESCOBRIR RAS SRIDRS",: IF RND:»
.8 THEM PRIMT "A SUL E ESTE"™
1735 RREINT
1740 RETURN
1700 FEM 3333343556533 33531%
1700 REM +S5SALA 13
1778 IF RND:»,5 THEN PRINT "IENTE
LORES RFLITIVAS NQ CORPOH"
178@ PRINT “"FOI RPANHRADD NUM CRH
FO DE RADIAR-COES MORTAHL! LENTHHE
NKE EFMFRh— ENMLE QUE ESTE E" © 35
=' F -1.lll.

IF RND,S THEN PRINT "JR" N
FODE FRZER, . ."

Fa D =T

COCOHCH S~ Ju ~J o

IF BNL:,S THEN RRINT "ESTR'
INHRDO A MORRER R@UI ™
RETURN

REM Y3 X333 33 FFF3FFF3%53S

FEM *3SRHLA 14x

PRINT "ENCONTRA-3E NO CENTR
c DE EMERGSIRDR NRUE"

1349 PRINT "R LHRQLTERIbTIDn LU
INQSIDRDE RnZUudL METRLICR DO3S MO
TUORES IONI- CO3 AINDR EM FUNCIONM
RAMENTO ENCHETODR A SBLA¢

1859 PRINT "RTRAUVES DE UMA ESTRA
NARA NEUORA CONSEGSUE UER PORTHSY
. IF RNED:.2 THEN PRINT "FARA HNOR
TE E QESTE”

1355 IF RHD:,D THEN PRINT "UMA A
BERTURA CONDUZ RO CENTRO DEMARNUT
ENCAD, HMRAIS RABRAIXO"

136@ PETUPN

1870 REM 4342533853555 %33%3%%
1332 REM *SRALA 1S5

1392 FRINT "ENCONTRRA-3E NO RARMRZ
EM DE RN- CROTIDES"

1932 PRINT "UE FILRS INTERMINRUE

@
2
D
19

Ml L L L RN

ol
h
LN

[
0
L
)
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IS DE HOMENSMETALICOS, SILENCIGS
a3, RQUE ES-"

1919 PRINT "FERAM QUUIR RKRINDR A
UﬁgIgg SEq COMANDRANTE MORTO HS-
1318 PRINT "QBSERUVURA UMK LUZ R QE
STE, E UM FOCO DE GRAUVILDRARDE RB
ERTO NO PRA- UIMENTOQ"

19290 RETURN

1932 REM #FF XX FFFFXIFEIFIF5¥FFFX
1949 REM *SHLA 1lo*

1958 PRINT "QUTRA 3ALA ENORME, C
AVERNOSA, E FPREENCHIDA COM MERCAH
DORIAS DE TOoDOS 05 TIPODSY: IF
RND>»,7 THEN PRINT " HMETRIS RARD
S E ESCULTURRS VE- NEZIANRS..."
1360 IF RND>»,S8 THEN FPRINT " PED
ERS CINTILANTES DE XARRIRK IU. ..

1978 IF RND:>.7 THEN PRINT “ PEI
?ENSDNGELQDD DO DESERTO ES-CRLRAF
1275 IF RND»>,9 THEN FPRINT A LUHM
INOSIDRDE E° HMRAIOR A DESTE"

193808 RETURN

1990 REM F3 ¥ ¥ 3333 F¥F%4FxF5%3%
2203 REM *SALR 17 _
2010 PRINT "UMR SALA DE FPRREDES
METALICAS,"

2020 PRINT "CHEIR DE ARMRS CUIDR
DOSHMENTE AL ITNHRADARS "

2038 PRINT "EXISTEM SRIDRD PRRRA
oS SQLDARLOS" _

2VB35 PRINT "RNDROIDES R NORTE E
=R ESTE"

2049 RETURN

2050 REM X3 ¥ 333433+ x¥333%%

2@8@ REM 3SALA 13k

2073 PRINT "OLHANDO PARA CIMA UE
0 POCC DE  GRAVIDADE QUE CONDUZ
‘R _SALA DOSMOTORES"

2@3@ PRINT "ESTR’ NO CENTRO DE M

ANUTENCRQ" 3

2090 PRINT "COM SRIDAS PARR A 5A

LA _DE ARMA-"

2095 PRINT "ZENAMENTO DE ANDROID

ES E PARA A SALA DE CAREA"

2120 RETLIRN )

2110 REM 3333333335333 33%%%%
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2122 REM *SALA 19=x

2130 PRINT "DESCOBRIU CRHSUALMENT
E'ﬂ SALR DE COMRANDD DE EMERGENCI
21l4@ PRINT "R3 PRREDES ESTRO CQ3
ERTRS DE WI-SORES COM IMAGENS DE
TRLOS 03 PONTOS DR NRUE"

2159 PRINT "EXISTEM DUAS SRHIDRS.

2180 IF RND:.5S THEN PRINT "UMR 0

HS QURIS E° O POCO DE GRA- WIDRD

E': RETURMNM

2178 PRINT '"UMR DRSS RQURIS CONDUZ
“"H SALA DR CRARGR”

2280 RETURN

22898 REM ¥+ 33 3xx3xs33sx3tti s

=200 REM *HMORTE=s

231 PRINT “UOCE GRrsTOU ToDD O

AXIGENTIO, . ."

232@¢ S0 3SuUB 3528

2322 S0 T 12378

2340 REM 3 X333 345333533553 %%

2359 REM *GUARARDRAR RIRKRUEZRDS

2388 IF RiISA,7I <190 THEN FPRINT N

RO EXISTE RAQUI NRADR DE UVALORY: &

B SUR 352@:. RETURN

2370 IF {UZ=2 THEN FRINT "ESTRH’

CEMRASIARDD ESCURD PARA UERY: O 3

UB S2582&: RETURN

23832 LET RIQUEZA=RIQUEZR+R ISR, 7!

2328 LET RAi{3A,7) =8

24828 RETURN

2410 FEM 33435233 %33 L35 F4%X%F

2420 REM *TENTRTIUVUR DE FUGER 3EH

EXITOS

%égﬁ PRINT "NRQO, DEVYUE FICRR E LU

2449 LET RAg="L"

2459 GO SUE 3529

2482 0 TO &2

2470 REM 442 F 33 X251 435343543

=430 REM xOXIGCENIO«

249a CLS

2500 IF OXI<:1l THEN RETURN

2518 PRINT "TEHM ",0xI;" UNIDARDES
DE OXIGENIO®

=528 PRINT "GUARNTAS GUER RDICICN

AR RO3 DEPO-SITDS?

=538 INPUT Z
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254@ IF Z:0XI THEN 80 TO 2530
2550 LET OXI=INT (OXI-Z!
2569 LET ENERGIA=INT (ENEREIAR+5+

2578 ©0 SUB 3528 CL.5

2588 RETURN

2509 REM 354333 ¥4 F 55543
2508 REM +INICIRALIZAR=*

28l@ CLZ _
2520 LET ENERGIA=INT (RNDx5@} 473
2820 LET RIGUEZH=INT iR@D*SEJ+S@
2540 LET OXI=INT (RND=x15!

2652 LET RELRTDRIO=

25655 LET a@=¢

286@ LET MM=2: REM sNUMERQ DE +HN
DROIDES ARLIENIGENDS DESTRUIDOS®
2870 REM #4333+ 3 333 XX¥XXFXx3T53%
2638 REM DEFINIR. NRAUE=®

2629 DIM /Atl2, 7}

FOR B=1 TO 19

FoR C=1 TQO 7

READ RHIB,C)

MNEXT ©

NEXT B

275@ INPUT "QURL E° 0O SEU NOHME,
COMANDRANTE? ", NS

278@ CL3 _ -
2779 LET 3R=3: REM *FOSICRD INIC
IAL (SA=N, DA S3ALA) *

2738 [LET LRSER=2

27290 LET TRANS=2

2388 LET IRO=9

2819 LET FRTO=R

2328 LET LUZ=a

23830 REM 3 ¥ ¥+ 3#3X¥¥*¥3¥34¥%%
2849 REM #DISTRIBUIR CREDITOOS*
2359 FOR J=1 TOQ 7 _

2360 LET M=INT (RND*139: +1

2872 IF M=0 0OR M=11 OR SR=13 uR
AM, 7Y >@ THEN GO TO 2368

2380 LET AM, 71 =INT (RND+13D:+1&
2399 NEXT J

29283 REM #2332 $¥44X33FIFEXE
2919 REM *DISTRIBUIR ALIENIGENDS
AANDROIDES

2915 FQR T=1 TCQ 2

2920 FOR J=1 TQ 4

2938 LET #H=IMT (RNDx13!+1

2949 IF M=5 OR M=11 OR M=123 R R

ahanahand
Jd=d~l-~J
Laf) =&
LG

n
PN
=
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(73 <3 THEN &0 TO 293@

S@ LET AIM,?Y==

29080 NEXT J

29685 NEXT T

2998 RETURN

2043 REM FEEFEILX XL T XHFLELIXEFH
3212 REM *ANDROIDE DE RABRASTECIME

3822 PRINT “APRRECEU UM ANDROIDE
DE RBR3TE- CIMENTO"
J@32 GO SUBR 2260
3240 _IF RIDUEZR<.1 THEN LET Z=9:
GO TO 3139
2258 PRINT "UDOCE PODE COMPRAR:
1 - LANTERNA NUCL
EONICH (g1s5)¢

gﬁﬁglgﬁlﬂT " 2 - PISTOLA IONIC

‘ a ] il

2878 PRINT 3 - LR3SER i(g2a:“
S@32 PRINT - 4 - OXIGENID (32~
UNIDADE) "

3292 PRINT S - TRANSFORTRDCOR
DE MATERIA L33 "

312@ PRINT 5 - FRATO DE COMRA

TE i{s5e1"

311 PRINT ¢ © - CONTINURR RUE

NTURA"

3120 INPUT “NUMERD DR oProrQ? ', Z
2130 IF Zz@ THEN CLS - RETURHN
2140 IF Z=1 THEN LET LUZ=1: LET
RIGMIEZA=RIQUEZA-15

315@ IF Z=2 THEN LET IR0=1: LET
RIOEZAR=RIQUEZA-10

3160 IF Z=3 THEN LET LASER=1;: LE
T RIQUEZR=RIQUEZA-20

2178 IF Z=S THEN LET TRANS=1: LE

T RIQUEZR=RIQUEZA-3@

218@ IF Z=5 THEN LET FRTO=1: LET
RIRUEZA=RIQUEZA-S@

3199 IF RIQUEZR:@ THEN PRINT "TE
NTOU ENGANRR-ME! . LET RIQUEZA=R
 LET FATO=0®: LET LuZ=02: LET IRQ
=@: LET LASER=Q: LET TRANS=0®: LE

T _OXI=INT {OXI-d4): GO SUB 3520

328Q IF Z<«>4 THEN &0 TO 3IP3Y

2212 INPUT "@UARNTAS UNIDRDES? -;

@: LET Q=INT @}

S22@ IF 2:0:RIQUEZA THEN PRINT ¢
NAD TE#HM DINHEIRD SUFICIENTEY: &0
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TO 3218 _
3230 LET OxXI=0xI+Q

2243

3252 G0 TO 3230
3280 IF RIQUEZR:@ THEN FRINT

" PRINT “UOCE TEM
;" CREDITOS”

RINT

"L RIGUEZA

LET RIQUEZA=RIWUEIAR-Z2%0

P

3272 IF RIBUEZR=2 THEN PRINT “NA
o TEH CREDITDE“: 2 SUB 35z29: RE
TURN _
22288 FOR J=1 T2 4: PRINT NEXT
N
3298 RETURN
S300 REM X333 X533 434¥3¥3%
wol?d DRTR @,58.2,8,2,8,9: REM Sr0L
A1 _
2320 DRTR @,&,2,1,@¢,a,a: REM SAL
-
A 2 : _
33¢B DHTH @;@;@;3;@;@,@: REH DHL
=T 8 _ _
2388 PRATR 1,58,7,5,8,5,8:. REM SPAL
R S o _ _
2368@ DRTRHR &6,6,8,86,8.,5,8: FEM 3RL
gﬁgﬂ PRTH 3,8,3,5,,&,&: REM 3RL
= _
3380 DATA &,12,3,7,8,3,0: REM SA
LR 3
2398 DATH 11,13,18,0.,0,8,8: REHM
SAHLA 9 A
LA i@ o AL
241D DRTH 9,5,8,86,8,0,8¢; REM 3R
H 1l _
=428 DRTA 8,168,198 .,2,.,.&,8: REHM 3
RLAR 12 .
2430 DRATR 13,@,0,13,a,13,0: RLEH
SHLA 13
§¢&B ORTH 12,9.,15,17,a.,183,a: REH
SALA 14 L
2450 DRTH @,9.,a,14,2,13,8: REHM 35
RALR 18 _ _ _
3480 DRTR 12,168,158 ,18,1p,15,¢&:. =
EM 3ALRKR 15 _
2478 DRTR 14,92,18,2,9.,4,0: REM 5
RLR 17 _ ”. "
3430 DRATA @,@,15,17,14,8,¢: RE
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345 TR @,12,2,2,15,2,&: REM 5

ﬁgﬁaig ¥,2,15,&,8; REM 5

SOBD REM ¥ 33335333 ¥4 4333%3%

3512 REM *RJUSTE 0 3SC AD 3

RosTas ; O ATRRSC AQ SEU

35928 FOR T=1 TO 9@: NEXT T XVIII

2530 RETURN
ARMADILHAS

Espero que o leitor tenha ja introduzido na maquina o progra-
ma *‘O Desastre Asimoviano'’, e tenha tentado resolvé-lo antes
de passar a este capitulo. Aprendera muito mais com este livro se
proceder desse modo, em vez de continuar a ler o gque nele se en-
contra escrito sem introduzir os programas no computador.

Antes do mais, a planta usada nesta aventura ¢ bastante mais

complexa do que o mapa do castelo:

(

REPARA SALA 1 ol ATAFORMA
CENTRO ol oy o e
REC COES | DESTRUIDAL; DE
© 5 P qBSERVAcAb
) ‘
] ,____Q_,_
AREA 0 3 &
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Fig. S PONICA Qe ek
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‘ %3§P L [T cArca
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Existem varios pormenores pouco habituais neste mapa, que
de resto poderdo ser incorporados nos seus proprios programas
de aventuras de resolugdo mais dificil.

Para comegar, algumas das salas(a 3,2 5, a 8 e a 16) possuem
saidas tipo ‘‘ciclo sem fim'’ que nos conduzem ao ponto de par-
tida. Esta técnica € muito atil quando se quer dar uma impressdo
de grande tamanho, Todas estas salas, como o leitor podera veri-
ficar pelo mapa, sdo salas bastante grandes que podem ser repre-
sentadas na pratica do modo descrito. As instalagdes hidropéni-
cas (sala 5) podem ter uma a&rea enorme, € a sala de onde parti-
mos, além do armazém de carga (salas 3 e 16) podem ser quase
tdo grandes como aquela.,

A outra sala nas mesmas condi¢des (sala 8) contém cerca de
1000 passageiros e portanto possui também dimensdes bastante
amplas.

O leitor devera recorrer a este ‘'ciclo sem fim™' em duas situa-
¢Oes diferentes. A primeira ¢ quando desejamos dar uma ideia de
grandes dimensdes a uma safa (**Esta num deserto que se estende
por quildmetros em todas as direcgdes’’). A segunda situagdo &
guando se deseja reter o jogador num labirinto, com apenas uma
saida gue pode consistir no emprego de uma palavra magica, por
exemplo, em vez de consistir numa saida normal, escondida.

Tudo o que sobe...

Para confundir ainda mais os jogadores, podemos ligar as sa-
las atraveés de tuneis que n&o abrem para elas do modo habitual,
nas direcgdes esperadas (como poderia acontecer numa grande ¢
complexa nave espacial ou num labirinto subterranco). Para per-
ceber melhor o que pretendo dizer com i1sto, o leitor podera estu-
dar as salas 14 ¢ 17, Para passar da primeira a segunda sai-se pa-
ra geste, mas volta-se atras caminhando para norte.

A situacdo é ainda mais confusa no caso das salas 15, 19¢ 16
(sendo prorada também pelo ciclo sem fim de sala 16). Desce-se
de 15 para chegar a 19 (¢ sobe-se de 19 para voltar a 15), mas
avanga-se para sul a partir de 19 entrando em 16 por ocste. Des-
cobrir esta passagem pode levar bastantes horas a um Aventurel-
ro...
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Sala da morte

Se 0 jogador tomar a decisdo errada no hospital (sala 9) passa
para a sala 13, que ndo é de facto uma sala mas sim a **morte por
radiacdo’’. Como pode verificar estudando © modo como se usa
aqui a ‘“‘sala 13’"; compreendera como este tipo de salas pode ser
bastante (til para incluir mortes ‘‘especiais’’ para o jogador.

Sentido unico

Se bem que todas as ligagdes neste jogo sejam feitas nos dois
sentidos (uma situagdo que ndo deve acontecer necessariamen-
te), é facil compreender, observando cuidadosamente o mapa,
que o jogador se pode encontrar facilmente em verdadeiros be-
cos sem saida... A sala 2, por exemplo, for¢a o jogador a voltar
atras sobre os seus passos até a sala 7 antes de poder progredir.
A sala 4, a plataforma de observag@o, apenas permite olhar para
as estrelas (0 que tem pelo menos a vantagem de contribuir para

o clima desta aventura). o
A unica maneira de entrar na sala onde se encontra o vaivem

consisle em passar por uma ou mais das salas na parte inferior
da planta, mas como ja dissemos existe precisamente neste sector
um certo numero de armadilhas,

Conjugando tudo

Estudando esta aventura, em particular ¢ mapa € a correspon-
dente Tabela de Movimentos contida nas declaragdes DATA, ¢é
possivel aprender bastante sobre as diferentes maneiras de tor-
nar uma aventura mais dificil de resolver, mantendo simultanea-
mente um ambiente coerente,

Chamo a atencao do leitor para o facto de poder encontrar,
nos apéndices finais deste livro, uma versao renumerada desta

aventura.,
Avance por si mesmo
O leitor ja pdde verificar como é facil modificar uma dada lis-

tagem de modo a desenvolver um novo programa de aventuras
que parece ser completamente original. O leltor pode agora vol-
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tar a primeira versdo de '*Os Lobisomens e o Aventureiro’™ e
construir uma planta nova, completamente concebida por si,
num ambiente que lhe parega mais interessante, escrevendo as-
sim um programa de aventuras que seja de facto seu. Como se
pode verificar estudando ‘O Desastre Asimoviano’, grande
parte do trabalho ja esta feito...
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XIX

A ULTIMA FANTASIA

Chegamos agora ao ultimo projecto deste livro, um programa
de 18 Kbytes intitulado **A Cidadela de Pcrshu’’, Este programa
bastante grande, que coloca o jogador frente a uma fantastica
colecgao de monstros ¢ entidades de outros tipos, possui mais de
quarenta salas distribuidas por trés niveis.

Neste novo programa vamos incorporar todas as ideias que ja
discutimos sobre programas de aventuras, ¢ acrescentamos algu-
mas novas, como a possibilidade de transportar objectos € deixa-
-los nas salas (descobrindo, maravilha das maravilhas, que ainda
la estdo quando voltamos a elas!)

Os combates s3o menos controlados pelo gerador de nimeros
aleatorios, e 0 jogador controla mais ou menos os seus proprios
atributos ou caracteristicas ao longo da aventura. Se ndo gostar
da situacdo no inicio de um combate, pode ate fazer invocagoes
magicas (até um total de trés por jogo) que lhe garantem a vit6-
ria no combate em causa,

Nio se trata certamente de uma aventura facil de resolver.
Existem nela varias armadilhas, e nem sequer tentarei explica-las
todas ao leitor, Parece-me muito mais correcto coloca-lo imedia-
tamente no ambiente da aventura, e deixa-lo encontrar (¢ acabar
por resolver) os problemas que lhe surgirdo. Examinando a parte
relevante da listagem depois de ter resolvido o problema ser-
-Ihe-a facil descobrir o modo como este se encontra cedificado, ¢
este estudo permitir-lhe-4 incluir situagdes equivalentes nos seus
pProprios programas,

Muitos programas de aventuras utilizam (ou parecem utilizar)
um vocabulario ilimitado. Tal como as duas aventuras ja estuda-
das neste livro, **A Cidadela de Pershu' ndo se encontra ncstas
condigdes. Teria sido relativamente facil incluir um vocabulario
mals extenso. Poderia fazé-lo usando truncatura de cadeias alfa-
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numericas para reconhecer ordens Guardar, Pegar ou Agarrar
como equivalendo essencialmente 4 mesma coisa, ¢ para verifi-
car se a palavra seguinte — por exemplo Diamante — correspon-
de de facto ao objecto que esta a disposi¢o do jogador. Talvez o
leitor deseje modificar este programa mais tarde de modo a in-
cluir um vocabulario mais vasto.

N o entanto, aléem de ter concebido este programa como um
auxiliar de aprendizagem, pretendi facilitar a sua execugdo de
modo a permitir ao jogador concentrar-se na defini¢gdo do mapa
e na tentativa de sair do aparentemente interminavel labirinto de
salas, escadas ¢ passagens.

Portanto, quase todas as entradas sdo feitas por INKEYS, a
fim de nao ser necessano carregar em RETURN ou ENTER de-
pois de escrita a ordem, Vejamos entdo o vocabulario basico do
programa, que permitira resolver todas as situagdes possivels ex-
cepto as comandadas por ‘‘ments’’ de opgdes. NAo esquega que
em todos os casos, excepto ‘‘subir”’ (U) devera escrever apenas a
primeira letra:

Abandonar (o jogo)

Combaler

Fugir (a um combate; raramente tém €xito)

Guardar (nunca existe mais do que um objecto em cada sa-
la, pelo que o computador sab¢ sempre a que objecto se
refere esta ordem)

Largar (ndo podera largar qualquer objecto numa sala onde
ja exista oulro, e os objectos a largar sao definidos por
um ment. Note que 0s monstros ndo contam como ob-
jectos)

Norte

Sul

Este

Qeste

Subir (escrever **U’")

Descer

Este vocabulario aparentemente pequcno permite-lhe uma
surpreendente variedade de escolha em muitas situacdes, como
podera verificar nos “‘instantdneos’” desta aventura gque repro-
duzimos em seguida:
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> 22
SHERESIS G CARIZMS 18
DESTREZA 13 INTEL ISENCIA I
SRSEDCRIR 3 CONSTITUICRD 13
ESTA" NR ENTRADA DS CIDADELA DE
PERSHU, o
RFRSTE-SE ENGUANTO E° TEMPO,
MUTTOS HMAIS FORTES DO LUE UOoE
AMEDROMNTARAM-SE FRENTE R SSTARS
TORRES RMEACADORAS!
SE POREM IMSISTE MR SuR _TEMERI-
CADE, AUANMCE FARA O PORTRO NEGRC
A ESTE..,
ESTR’ & UER...
ARCHOTE
QUE DESZEJA FRIZIER?
o
ANDRE )
DISPOE DE 3 SHCANTAMENTOS,
UOCE TEM. ARCHOTE

$ 100
ENERGIS 13 CARISMA 12
DESTREZA = INTEL IGENCIA 1S
SABEDORIA COWMETITUICAD 5
A MEID DA _SALA ENCONTRA-3E UM
ALTAR £EM PEDRA, £ SUBRE ELE DUAS
UELAS RPAGRDAS, .
MUMA DRSS EXTREMIDADES DO _ALTAR
ESTA . UM _LIURD ANTIZD, COBERTO
POR UM UELHD PEREAMINHD
E3TH’ ADUI UM DRAGAC OO LEELO
COM 05 SEGUINTES ATRIBUTOS:
ENERGIA 13 CARISMA 15 _
DESTREZA 3 INTELISENCIA 15
SABEDORIA 3 CONSTITUICRO &
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WUE DE3SEJR FRZIER?

F
EM QUE DIRECCROT
M
EEFFLLILF LI I EZI XL X FRAXEFT X T T HFESL
RNDREI
CISPOE DE 3 ENCANTAMENTOS.
UOCE TEM: RRCOHQTE

g le@
ENERGIS 1& CRRISMAR 12
DESTREZR 3 INTELIGENCIR 15
DRABEDOR IR 3 CONDTITUICRO ©

ENCONTRHA-5SE NAS COZIMHARS DR CI-
CROELA.

VE UM ENMORME PEDPRCC DE CARNE RO-
cAMDO LENTRMENTE S0BRE O FOGL,
EIIST:H FORTAS FRARA OESTE E sS4l ,
RLEM DRSS QUE DRAQ ACE3S3D A RARMA-
RIS,

BUE DESEJR FRZER?

0
CISPQOE DE 2 EHCAMNTAMENTOS.
WVOCE TEM. RROHOTE

$ 1@
ENERGIR 12 CHREISHR 12
DESTREZR = TMTELIGENCIH 15
DHBEDORIR 3 CONSTITUISRD S

E3TH" WA RRER DE ABRASTECIMENTD

A IMENTRARE DR CIDADELA.

ME QUEIJGS, FPAES DE COR E3CURRA,

$1HUIT“5 SACOS COM QUTROS PROLU-
Qs

ENCONTRA UM SORGONZO
CoM Q3 SESUINTES ATRIBUTDS:
ENERGIR 1S CRARISHA =
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DESTREZR 12 INTELIGENCIA 12
SRBEDORIR 1S5 CONSTITUICRD 3
eitlE LESEJSH FRZERTY

c

RQROSITOR: GORGONZO _
COM 33 JEGUIMTES HTRIBUTQD.

ENERGIHR 12 CARISMA ©
DESTREZR B IHT=LICEN:IH 13
SABELORIA 12 CONDSTITUICRO S
E 03 SEUS RTRIBUTOS SRO:
ENEREIR 13 CARISMRE 12
CESTREZAR 2 INTELIGENCIA 15
SABEDORIR 3 CONSTITUICRAD S

ESCREVAR 1 PRARA U3AR UM ENCRANTR-
MEMTC, OU 2 PRRRA ENFRENTRR O
INIMIGO,

b
=

RUE RTRIBUTOS URI USRR (227
1
4

..I

9 LUTA_INICIA-3E A SEU_FAUOR.
GORGONZO -
AHDREW - 44

MOCE FERE O HMOMSTRO!
GORGRMZIO - 37
ANDREW - 44

VOCE FRIZI SRANGRERR O MONSTRG!
SORGONZD - 35
ANDREW - 44

UQCE FARZ SRHGRAR 0 MONSTRO!
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GORGONZIO - 35
AMDRE - 44

VUOCE FRZI SRHRNGFRRR 0O MONISTRO!
CORGONZO - 34
ANDREW - 44

VOCE FQI FERIDD!

UQCE PERDE SANGUE!
GORGONID - 34
ANDREW - 41

0 MONSTRO TIRA-LHE 2 0R MEO!
GORGONZO - 34
RNDREW - &1

VOCE ATINGE=0 COM UICLENCIR
GORGONZO - 38
ANDREW - 41

VOLCE PERDE SAHRNGUE!

FORGONZO - 33
ANDREW - 39

UQCE F2I FERIDOQ!

SORGENZO - 23
ANDREW - 386

Q GORGONZD CONSEGUTIU
LEURR R HMELHDR DESTR VEZ!

Como podera ver neste exemplo, o jogador possui seis carac-
teristicas principais:

FORCA — FFor¢ga muscular

INTELIGENCIA — Poder cerebral

CARISMA — Magnetismo pessoal

SABEDORIA — Poder mental temperado pela experiéncia
DESTREZA — Habilidade no uso das armas
CONSTITUICAQO — Vitalidade

Devido a estranha logica do mundo onde esta aventura se rea-
liza, todas as entidades que o aventureiro encontra {desde a Hi-
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dra de Dez Cabegas até¢ ao Lagarto de Fogo) dispdem igualmente
dessas caracteristicas. No entanto, sO & necessario utilizar em lu-
ta duas delas. Se for prudente escolhera aquelas em que é supe-
rior ao inimigo. Enfrenta-lo-a basecando-se no total dos dois atri-
butos escolhidos, modificado até certo ponto {(a seu favor) pelas
armas (Espada, Maca de armas), protecgdes (Cota de malha, Es-
cudo, Manto de protecgdo) e outros objectos de uso geral (Esfe-
ras de fogo)...

Ndo s¢ preocupe se isto the parecer complicado. Ao executar o
programa verificara que tudo se torna claro. Quando examinar a
parte apropriada do programa (linhas 3690 a 4190), verificara
como se usam o0s atributos para definir as condig¢des da luta, e
como sdo modificados ao longo desta. Note que pode ser morto
por uma derrota séria, terminando 0 programa nesse momento.

Na Cidadela encontram-se muitos tesouros. Se bem gue possa
recolh@-los (e quanto mais for a riqueza de que dispuser no final
do jogo, melhor sera a pontuacdo final), ndo pode larga-los.
Quando os guarda, o correspondente valor ¢ somado aos valores
gue ja possui, deixando de existir sob qualquer outra lorma.,

Os tesouros que podera encontrar na Cidadela, com diferentes
valores de cada vez que joga, serdo:

Esmeraldas

Anceis de prata
Dobrdes de ouro

Bola de cristal

Gemas elementares
Pedras deformantes
Olhos de Dragéo
Diamantes de Duende
Pedagos de QOito

Aléem dos nove tesouros citados, existem nove objectos (ja
mencionados) que o jogador podera encontrar durante a aventu-
ra, ¢ que podem ser guardados ou largados em qualquer momen-
to. Os nove objectos sdo:

Archote

Chave de prata
Chave de ouro
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Espada

Cota de malha
Escudo

Manto de protecgdo
Esferas de fogo
Maca de armas

As duas chaves s30 muito importantes. Existem nesta aventu-
ra duas portas fechadas, que impedem o jogador de ter acesso a
certas regioes do mapa. Nao podera passar por estas portas sem
dispor das chaves apropriadas. A primeira porta devera ser aber-
ta com a Chave de Prata (a primeira que encontrara) ¢ a segunda
{perto do finai da aventura) obriga ao uso da Chave de Ouro. Ag
chaves desaparecerio depois de terem sido usadas, ficando nas
corres;gogdentes portas. Nao t&ém alids qualquer outra utilidade.

che ficara completamente perdido sem o archote, pelo que
convira guarda-lo assim que o encontrar. Sem ele {(como vira a
descobrir se o largar numa sala, pols apagar-se-a imediatamen-
te!) ngda conseguirg ver. Felizmente, o archote reacende-se auy-
tomaticamente assim que se pega ncle. ..

) Gu:ardaE ¢ largar ol?jectos acrescenta uma nova dimensao de

realismo’’ a um ambiente de aventuras, como o leitor faciimen-
te descobrird. Largar qualquer coisa numa sala, explorar outras,
voltar .ﬁquelg ¢ descobrir o objecto que se deixou ficar é (pclo
menos ¢m minha opinido) bastante interessante, porque da algu-
ma coesdao ao mundo que criamos e estamos a percorrer.

Convira avisar o leitor de que a planta & um tanto estranha. As
“dewensas" sdo um labirinto formado por sete salas ligadas en-
tre si, e o leitor terd algum trabalho para sair delas.

A, adega ¢ um milagre da arquitectura moderna. Consiste nu-
ma area central, circular, com uma sala em cada uma das direc-
¢Oes da bassola. Um tunel liga a porta norte da sala a norie a
porta oeste da sala a oeste,

Como poderd compreender a partir da descricdo destas duas
salas, a definigdo da planta ndo sera muito facil. |

O programa permite o uso de 47 salas em vez das 43 apresenta-
das no mapa. As quatro ‘*salas’’ restantes correspondem de fac-
to a quatro *‘mortes’” particularmente dramaticas. Digamos que
se “ent‘ra” na morte a partir de uma sala, por exemplo caindo
numa fogueira ou entrando num curso de agua que nos arrasta
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para uma cascata. As mortes dramaticas a que nos referimos
$40:

Sala 44 — morte por afogamento

Sala 45 — morte no fogo

Sala 46 — morte por petriticagdo magica

Sala 47 — morte por queda num pogo sem fundo

E facil incorporar *“*mortes’’ nos seus programas usando este
meétodo. Deixar pessoas cairem de altas torres, ou tropegarem
em pogos sem fundo quando uma sala estd tdo chela de fumo
que NA0 s¢ consegue ver convenientemente (Como acontece nesta
aventura) ¢ uma boa forma de manter uma tensdo ao longo do
JOEO,

Incidentes como estes, juntamente com um mapa bastante
complexo (se bem que ainda coerente ¢ estavel), garantem que os
seus amigos terdo alguma dificuldade em resolver a aventura.
Vocé proprio vai encontrar alguns problemas, em particular se
nao hizer batota, olhando para o mapa antcs de experimentar o
programa.

Os seus problemas tornam-se ainda mais graves devido aos
inimigos que serd obrigado a enfrentar no interior da Cidadela.
Aqueles gue ira encontrar serdo escolhidos da lista seguinte (e,
tal como as riquezas, poderdo encontrar-se em posigdes total-
mente diferentes de cada vez que executar o programa):

Vampiro, Gargula, Medusa, Mago, Galgo Demoniaco, Hi-
dra de Dez Cabecas, Lagarto de Fogo, Patriarca, Estatua
Viva, Mestre Ladrio, Gigante, Homem-urso, Predador,
Nigromante, Monstro do Frio, Aranhdo, Lobisomem,
Dracolino, Gorgonzo.

Como podera verificar observando a listagem completa (ocu-
pando, como ja disse, cerca de 18 Kbytes no meu sistcma, um
IBM PC, e exigindo cerca de 2,5 Kbytes além disso quando em
execucdo) no capitulo seguinte, as diversas fases da codificacio
apresentam-se claramente identificadas por declaragdes REM.
Para poupar tempo, o leitor podera eliminar as declaragdes
REM que contém apenas asteriscos (estas servem apenas para fa-
cilitar a procura visual de cada bloco, ¢ nunca sdo usadas em
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chamadas de subrotinas), tal como quaisquer declaragdes REM
que terminem numa linha de instrugdes. N3o elimine no entanto
as declaracdes REM que identificam os diversos blocos, dado
que sdo muitas vezes usados em chamadas de subrotinas {(pelo
menos no caso de 0 seu sistema parar com mensagem de erro
nestas condigdes).

Um outro modo de comprimir o programa consiste em elimi-
nar todas as linhas de descricdo de saias excepto a primeira de
cada. As instrugdes PRINT, como o leitor depressa compreende-
ra, ocupam um e¢spago enorme. Se substituir uma linha do tipo
REM Sala 1 por uma descrigdo completa, do tipo PRINT “Rio
Subterrdnco’’; RETURN podera eliminar todas as linhas que se
seguem & REM na listagem original, incluindo a de RETURN fi-
nal.

Se proceder deste modo, poupando ao maximo a memdoria
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ocupada, verifique que as chamadas de su-brotinas (linhas 470 a
520) ainda referenciam de facto as descrigoes apropriadas. 5e
quiser, pode fornecer aos jogadores impressos contendo © restg
da informacio, de modo a poderem ler aquilo que l}ﬁO *‘cabe
no computador; se o fizer, no entanto, devera identificar as_salas
de algum modo — por exemplo, usando Al, A2, etc. —a fim de
facilitar ao jogador a descoberta da descrigdo apropriada.
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.Finalmente, vamos apresentar o mapa da Cidadela. Sugiro ao
1{31'[91‘ que ndo o consulte antes de tentar resolver esta aventura
utilizando o seu cérebro. Depois disso volte a este capitulo e
compare as figuras que se seguem com o mapa que construiu.
Esta comparacdo, assim como o estudo aprofundado do modo
como o programa codifica a aventura, serviréd como uma Optima
conclusio do nosso estudo dos jogos de aventuras, e

A CIDADE DE PERSHU

Este capitulo contém, como o leitor Ja tera compreendido, a
listagem completa do programa *A Cidadela de Pershu'":

198 REM =/ CICADELA DE PERSHUSR
=@ RANDOHIZE
39 50 SUE 13829 REM #IMNITIRLIZ
iR
F8 PRINT "#%3 3434543333355 555%
FhEFELE sz PRINT
S@ GO SUE 28@; REM RELHTORIO*
tv GO SUE 449 PRINT =EH =DE
SCRICAD O SRALR+
TR IF SH=31 QR SRr43 THEW 00T
N = 1%
S IF RISA, S -0 THEN G0 33Ul .4
o GO T 11@: REM *LDESCRICAD DO
MOMSTRO %
29 IF SH=6 ARD LU=@ THEN &8 35U
B og@ ~EM *OBTER ARCHOTE s
10@ IF RISRA, 7! «:@ phND L=l THEH
sl SUD B55@ EM DESCRICAD DO o
ONTELUDO #
11@ &0 SUBR 1S4 REM sRCEITHRR O
ROENS+

12 IF EM#CrR+DE+INSBxCO=0 THEN
S0 TO 17@

139 LET RELAT=RELRT+1
149 IF SA=15 THEW LET o
15 IF SH=2¢ THEN LET C{:
18 S0 TS 4@ T

17¢ PRINT "05 SEUS ATRIDBUTOS JR
- MAD CHRAN-TEXM.A Sithe SOBREVIVEN

CIR.e.«"
180 RPRINMT "UOCE MORREUT
198 PRIMT  FPRINT "8 3SUR FONTOLR
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CHO, 'S Ng%,"E° ",

282 PRINT Z+DIMNHEIRC+3D3MM+3+(E
N+CRILESITNGSIBH+CO) +RELAT, ",

21d LET W=SR+RELAT 122 IF Li:3
g THEN LET W=hi-{RND#3): G0 TO 21
228 IF 5RA=31 THENWN LET =120

238 PRINT "RERLIZOU ',; IMNT Wi ;"
% DR AUENTURR,”

249 STOF

250 REM #4333 3433532533 %%55535%%
268 REM *RELRTORIC DA SITURCAD
OO JOSRDOR %

270 PRINT N&

288 IF M@ THEN PRINT "DISPQE D
E "M, " ENCARANTARMENTOS.,"

298 IF MHM::@ THEN FRINT "MRTOU o
;MM Y MAONSTROS .,

SR PRINT "UQCE TEM: ",

2318 FOR J=1 T ©: IF Cid)= THE
M GO TO 216

215 PRINT TsiCiJd)Y},

318 NEXT J

328 IF DINHEIRD:@ THEMN FPRINT “%
S DIMHEIRG

320 IF EN:@2 THEN LET EN=R

34 IF CR<«<@ THEMN LET CAR=2

“bd IF DE:Q@ THEN LET [E=0

82 IF IN<Q THEN LET INz=2

370 IF SB<® THEN LET 3B=@

383 IF Co4s@ THEN LET CO=2

3990 PRINT . FRINT "ENERGIR “;EN
y"CRRISMA Y, CA

408 PRINT "DESTREZAR ";DE,"INTEL
JGENCIA "; IN

418 PRINT "SRABEDORIR V; 5B, "CUONS
TITUICRO ";C0:. PRINT

£290 RETURN

430 FEM 32333354433 345253 %%%
449 REM +DESCRICAQ DRSS SALRAS=*
4500 IF LU= AND 3SR!¢(>B THEN PRON
T "ESTR’ HUITO ESCULROY: GO 35U 2
748 RETURN

458 G50 SUB 25830+53R+79

378 SO SUB 2740: RETUR

4832 REM ****4*4*14*4+444%*%%§§§
498 REM DESCRICAD DE MOMSTRIOS=
20A LET CH=MgiR{SR,3))

S1D LET S1=(INT (RND#5Y+1) %3

e W
e
T rr se
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S92@ LET Hi={INT (RND#¥S}+1! %3
93@ LET OI=(INT (RND%S:+1) %3
o4 LET TI1=(INMT (RND#B!+1! 23
oo@ LET U1={INT {(RNDxS8)+1:x3
b2 LET Cl={(IMNT (RNDx&)+1) %3
278 TIF RMD»>.E THEM PRINT "EMCON

1l

TRH i ", 3% S0 TO 598

o3 PRINT "ESTAR® AQUI UM " GCx
293 PRINT “CO#M 03 bEbUINTE“ =RTHR
IBRUTOS:

REQBHTRINT "EHMERGIR "; 31, "CARISM
81@ PRINT “"DRES3TREZA “;Di,"IMTEL
IGENCIR “; Il N
2@ PRINT "SABEDARIA 7, W1, "CONS
TITUICRO ;1

B23@ S0 SUR 2748

543 RETLURN

BE? REM 4333533353 53%%%35%3554%3%
55@ HEM *DESCRICAQ DO CONTELL
78 LET CH=T&H{R{3SA,7!! _ _
838 LET URLOR=INT (RND+1d81 +56
59@ PRINMT “ESTR"™ R VER.,.."
729 GD 3LB 274@

719 PRINMNT G

Te IF RISAR, 71 >3 THEN PRINT "Co
Moo VALDOR DE &' ; URLOR

734 50 SUR 2740

742 RETURN

700 REM 43443 X343 4343435533455
700 REM «GSURRDRAR TESOQURDx

778 IF L= AND RISR.,7Y (+»1 THEN
FRINT "E3TR® HMUITO ESCURQ PRERA
VER,'": GO SUR 274@: RETURN

788 IF AI3A,7r=1 THEN LET LuU=1:
REM =JOCAHADOR POSSUI ARCHUTES
7290 IF AISA,7r»3 THEN LET DINHME
TRO=DINHEIRD+VALOR: G0 ‘!“l El@
20 LET CEHESH;?I1—HlﬁH;

S21@ PRINT "QK.,": LET len 71 =2
32@ RETURN

S230 FEM S ¥ 333333 %4 %3445 %%5 255355
234 REM *LARGRR OBJUECTOS*

35@ LET FLAG=@

288 FOR Z=z1 TO 9, IF CtZ)ex@ TH
EN LET FLAG=1

a7 MNEXT Z

S28@ IF FLAG=@ THEN PRINT “NRQ T
RAZ NADA CONSIGO,": 80 SuUuBR 2749

10

-y
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- TA DF MALHA DAR-LHE-A’ UMA  UANT
A AGEM, . LET HT=HT+1

239 IF RIiSA,7: {»@ THEWN PRINT . 1180 IF Ci7)<:@ THEM PRINT "8 E3
R EXIATE AQUI UM QBJECTOD.'": &0 CUDD _ hU%ENTRRn 8 Sul DEFE3R.: L
AUBR 2749:; RETURN ET HT =HT+1 _
ARQ PRIMT "UQCE TEM: " 1170 IF C1a! <:@ THEN PRINT "E3TH
919 FOR Z=1 TO 9 : ENUDLUIDD Mn SEL MANTO OE PROT
Q2@ IF C(Z)+:@ THEN PRINT Z;" ECCAQ.": LET HT=HT+1 e
ST 7 1133 IF C(2) <@ THEN PRINT ﬁ: =
3@ MNEXT Z SLAs DE FOGD AUMENTAM O 3SEU PODE
Q4@ FRIMNT : INFUT “HUMERD DO OB R,":. LET HT=HT+1 y -
JEETO B LARGAR: " K 1199 IF M>@ THEN PRINT "ESCREUR_
Q5@ IF C(K}=@ THEN PRINT "NAQ T 1 PARA USAR UM ENCANTA- MENTU,
EM ESSE WB_ELTG.”:,GD SLB 2740 U 2 PARA ENFRENTRAR O IHIMIGL,
GQ EG 249 TLOTWPUT @ IF 2¢1 0OR @:2 THEN &
B@ IF K=1 THEM LET Lus=s REM 3 O TO 119@ _
APASAR ARCHOTE # 1200 IF M»@ AND @=1 THEN LET H=H
278 LET A58, 7 =K _1. PRINMT "0 ENCANTAMENTC SURTIU
A3A LET tl?t:@ EFEITO!Y . GO SUBR 2749 LET Mtt=M
99@ RETURN M+l: 20 TO 152@ =
1020 FREHM xs2sx333 4+444¥%444%4x:%* 121@ INPUT "QUE ATRIBUTIS 4RI I35
1219 REM *COMBATE AR 2y? ";Z,8 =
1030 IF RiSA, 21 =3 THEN RETURM 1oz@d IF Z¢1 COR @<l DR _Z38 OR @33
1Q3@ PRINT : PRIMT "OJPOSITOR: . OR Z=9 THEN ERINT "AS3IM MRD WA
S {E...": B0 TO i21@ |
124@ LET HMT=2: LET HT=2: REM %E3 123@ IF Z=1 OR @=1 THEM LET ®T=H
TAPD D035 _JNTEHDopLﬂv T331: LET HT=HT+EN
1253 PRINMT "O0OM 05 SEGUINTES &8TR 1;¢a IF 7=2 OF @=2 THEM LET M7=t
IBUTDH " T+H1: LET HT=RHT+CAH , _
%GE@HiﬁlmT “ENEREIR ;31 ,"CRARIEH 12852 IF Z=3 uRTnag THEM LET #HT =M
Y, H T+D1: LET HT=HT=+ y
1279 PRINMT "DESTREZA ;01 ," " INTEL 1269 IF Z=4 OR 9=4 THEN LET HT=R
IGENCIR ", Il T+I1l: LET HT=HT+IN
19383 PRINT "SRABEDORIA ;1. "CONS 1279 IF Z=5 0R ©=85 THEM LET MT=H
TITUICRAD ;i T+41: LET HT=HT+SB B _
129@ FRINMT : PRINT "E 3% SEUS AT 1232 IF zZ=5 OR @=B6 THEMN LET NMT=HM
RIBUTOS 380 T+ol: LET HT=HT+COD .
%199 SRINT CENERGIR G EN, UCARISH 1299 PRINT : PRINT "R LUTA INMICI
IJ;C SER llo o ) _
111@ PRINT "DESTREZR ;DE, " “INTEL 13@@ IF HT 3 MT THEN PRINT “SEU FA
IGEMCIR ' IM UOR, " B0 TO 1329
1129 PRINT “SHBEDORIA 7 SB, "COMS 1312 PRINT "FAYOR DO ,C%
TITLUICAT “:C0: PRINT 13203 LET K=INT iRHD*31
1132 PRIMT - IF Ci¢4)«:@ THEN PRI 133@ PRIWT &%, - ",#1T -
MT “UOCE TEM UMA ESPRDAY: LET HT 1349 PRINT Ng; " - U, HT: PRING
=HT+1 135Q IF K=@ THEN PRINT “UOCE ATI
1142 IF CiS: ¢:@ THEN PRINT A HMA NEE-0O COM WIOLENCIR": LET MT=Hi-
CA DE ARMAS S3ER-LHE-A® UTIL.": L 1 = o
ET HT=HT+1 138@ IF K=1 THEN PRINMT "2 ",&53;
1189 IF CiS) <>@ THEM PRINT "& CO
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FERIU-Q!": LET HT=HT-3: LET Ei=
EN-1: LET CR=CR-1
1378 IF . K=2 THEN PRINT "UQLE FRZ

1SHNGRRR 8 MONSTRO! ™. LET MT=MT-
138@ IF K=3 THEN PRINT "UDOE FOT
FERIDD! ": LET HT=HT-{INT (RND*3

Y+l LET DE=DE-1
13992 IF K=4 THEN PRINT O VR DI

CAMIOU-3E! " LET MT=MT-1
1422 IF K=5 THEN FRINT "UDCE FER
DE SRNGUE!": LET HT=HT-2. LET 358

=2B-1: LET Co=Co-1

141d IF K=5 THEN PRINT "UOCE FER
E O MONSTRO!": LET MT=MT-1

142@ IF K=7 THEN LET K=INT (RMD#
DINH:ERD+1{: PRINT "0 MONSTRD TI
RA-LHE &";K;"” DA MARQ!Y. LiET DINH
EIRQ=DIMNHEIRO-K

1432 IF AND>,25 AND HT:2 AND MT:
@ THEN FOR T=1 TO 12@: NEXT T: &
2 Ta 13z2@a

144@ IF HT>MT THEN PRIMT “UQCE o
ONSEGUIU MATAR O TEMIUEL ", 3%, i
o LET MM=MM+l: G0 TO 1Sz2@

143@ PRINT "Q '; 3%; " CONSESUTUY ,
"LEVAR A MELHOR DESTA UEZI "™

1456 IF Z=1 0OR @=1 THEN LET Et=4
*INT [(EN/SI)

1472 IF Z=2 QR @=2 THEMN LET C
iigg (CR -4 )

; IF Z=3 0OR @=3 THEN LET DOF=t
*INT (DE/7) ==e

1420 IF Z=4 OR 90=4 THEN LET IN=2
FIMNT (IM/2 -
1383 IF Z=5 QR @=5 THEM LET 3B=5
*IMNT 13R85

1518 IF Z=8 QR 9=5 THEN LET Co=3
*INT (CO/51

132@ LET R(5R,3:=0: PRINT &0 3

UB 2749 RETURMN

153 REM FEEI I X IR AXF X2 X335 03243
i54@ REM xRCEITAR ORDEMS %

égsa IF INKEY#®<¢:"" THEN &0 TO 15
156@ PRINT : PRINT "QUE DESEVA F
RZER?": PRINT . ]
157 LET ZE=INKEY %

1588 IF Zg="'" THEN an TO 157@

158

1599 IF Z3="R" THEM RPRINT "CQOBRR
DE:, .. WIRR-CRSRACRKRS...": &GO TO 149
B REM sABRANDONRAR = . ._
15@@ IF Zg="T9 AMD R{3R,3! =@ THE
M FRINT "WNRO HAR® NINGUEM COM uE
M LUTAR": SO TO 155S@: REM *CCMBA
TER»
161 IF Zx="C"" THEN GO SUB l1@l@:
REM *COMBRTER = )
1529 IF Z$="3" AND R{SR,7! = THE
N PRINT "NRO HR" NADR FARA SUARD
ARY: GO TO 185@: REM +3UARDRAR:
1534 IF Zs="L'" THEM GO 3UB 34@:
REM zLHRGAR* o o
1642 IF Z$="F" AND RND:.4 AR
SH,31 <@ THEN PRINT “NRD, DEVE F
ICAR E LUTRARY:. LET Z$="C": REM =
FUSTIR %
165@ IF Zg="F'" THEM INFUT “EM QU
E DIRECCRDY ";Z%: REM *FUGIR=x
1860 IF ZTs="3" THEN &0 3SUB 75@
127@ IF Zg="MN" RAND R(SF,1) =0 TRHE

N PRINT '"NRO HR®™ SRIDA POR AI-':
GO TO 15S5@

16308 IF Zg="3" AND Ri{5R,2) =9 THE

N PRIMNT "HRO HR® SAILA A SUL": &

1699 IF Z$="E" AND Hi{35H,3) =0 THE
N PRINT "“MNAD PODE IR NESSA DIREC
CAO": G0 TO 155@ |
1700 IF Zg="0" AND A{SH,4) =@ THE
N PRINT "NRD PODE ATRAUESSAR FAR
EDES". GO TO 155@ o
171@ IF Zg="U" AND R{3A,5) =2 THE
PRINT "MAO FODE SUBIR RQUI": 3
TO 1550
720 IF Z#="D" AND AiSH,5) =0 THE
PRINT “NAD FODE DESCER AQUI':
0 TO 1550 )
730 IF SA=7_AND Ci2!=@ AND Zs=
" THEN PRINT "NECESSITA DRA_CHAY
EM FRATA PARAABRIR A PORTA": &
3 TO iSS5@ | |
174@ IF 5A=22 AND Ci3) =@ AND Zs$s=
"0 THENM PRINT "NECESSITR DA _CHA
A FORTR™

UE EM QURD PARA ABRI
GO TO 1550 i o
175@ IF Zg="N" THEM LET SA=fA{3A,
1)

N
Q
i
h
G
i
E
=

Dty
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&?EB IF Z&="3" THEM LET SA=A 138,

=

%?7@ IF Z%="E" THEN LFET AR=R ISR,
iyaa IF Z%="0" THEN LET MHE=R TSR,
é?@@ IF Z%="U" THEN LFT SH=R {3/,
%?B@ IF Zg="0" THEM LET SH=A {58,
181@ RETURN

i13z2¢@ PEH 44++4+:+4441~—#44444*4¥
1332 REM +INICIALIZAR %

1849 lLﬂ

135@ DIM 8:i43,8: DIM c{gy: oIN
THI13,13:: DIM HE (192,13}

136@ LET RELART =0 LET Li=@2: LET
DRLET h=T CINHEIRO=12@: LET #MM=2
137@ LET EN=3%{INT (RMD*51 +11
1830 LET CA=3%{INT (RND¥S! +11
139@ LET DE=2% {INT (RND*S1 +11
13280 LET IN=Z%1iINT IRMD*3 +11
1912 LET 3B=23%{INT IRND 8 +1:
1920 LET CO=3%{INT (RMND#5) +11
1932 REM FFFE I XL RLLLIIIXLEFEF 554
19490 REM *DIRECCOES PRAS 2RLAS*
12952 FOR E 1 TQ 43

1963 FOR =1 TS &

197 PERD HIE,Li

1980 WEXT {: NEXT B

1923 REM FEFI AL EFX SR L F L LL LIS 438
2229 REM *DISTRIBRUIR MONSTROS*
2210 FOR J=1 TO 1S

2R2a LET T INT {(RND#42)+1: IF T=
& QR T=31 0OR T=4 OR T=21 THEHN =0
T 202

%BE@ IF AIT,8Y «:@ THEN S0 TO Z2@2
%y

284@ LET /I{T,3) =d

2050 MEXT J

2050 REM FEIEF LRSI XL H AT F I %3 5
272 REM +DIHTPIBUIR TESQURDS %

2038 FCR J=4 TO 13

20230
8 0OR
2124
Q

211d
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LET T=INT (RND3431+1: IF T=
T-ql THEN G0 7O 2a9a
IF /IT 73 4@ THEN G0 T2 Zg=

LET AT, 7) =

UQUAL E°

EXPLDPQDDR““;N$

ﬁ ﬁE!

NOH:;

2158 CL3
2100 REM #ss#33dedxyraxizsisess
2178 REM *TESQUROS/MONSITROS*
21380 FCR J=1 TO 13
212@ RERD TH ()
aaae NEXT J

2218 FOR J=1 Tg 123
2229 REARD M3 (.0
2230 NEXT .
2249 RETURHN
225 REM &4+*&4*4+*44+4+444¢:;¢4
2200 DRTA 1,4 ,1,3,8,2a.a, & REHM =
SHLA 1= _ )
22790 DRTA &,5,3,a,8,8,8,8;. KEM =
SALA 2= _ .
22880 LATRH 3,7,3,2,8,8,8, REM =+
SRLA 3% _ _
2292 LRTR 1.,@,5,0,¢,&,2.,&¢: REHM =
SRR 4%
2389 DRTA 2,a,2,4,,2,0,8: REM =
SRLA o=
2312 DRTR &,8,7.,&,8,8,1.,8: REM =
oHALA 5% _
23280 0RTH 3;1"-;15;5;@;@;1.;@.' =i
3RLR 7
2332 DRTR 1,&,8,8,8,2,0,8: HREM =
2ALR 8%

2342 DRTR 18,11 ,¢,e.,2,8.8 HEM
*J3ALA 9% _
25580 DRTAR 2,2,11,9,2,9,9,4: REM
*3ALR 1D=x L
23080 DRTR 23,13,;12,1d.,a,a.,a,a: RE

M #SRHLA 11x

23790 DRTR &,@,0
¥2ALA 12+

M *3ALA 13=x

=239 ORTR 7.,@,2,,a,2

SALA l14x%

24830 DRTAH

;@

;11)@}‘.—&}@1’@:
2388 DRTR 11,15,2,44.9.,9.,9,¢

;@.'

REM
RE
REM +

7,45,@,12 ., ,2,a,2: FEM

¥3HALAR 15%

2412 DRTAH

¢, 419

M *3RLA 16+

2420 LDRTR @,
*2ALA

"

17 %

0,17 ,@

@,15,2.,9,2,8.,9:

;:3?;@;

©: RE
AEM
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2432 DATAH 2,32,9,0,@,34,2,2: REH
*¥DOHALA 13+

2449 DRATR 168,23,&.,2.0,43,2.,@: RE
M *SRLA 19=«

24590 DATR @,21,22,a,2,8,2,8: R
*3RLA 2@+

2488 DATH 23, 5,€,8.,3,8: RE
2472 DRATR @,24,2,22,2,2,_2,8: REM
*SHLR 22+

2432 DATA 21,25,2,8,2,2,8,&: REHM
*DALA 23+

E‘d-Q@ E'ETH 22;@)25}@;@;@;@;@ D‘.Eﬁ
*oRLA 24+

2522 DRTAR 23,27,30,24.2,2.,2.,a: R
EM *3RLA 25%

231@ DRATR &,0,27,2,9,2,92,2: REM
*0RLA 26%

252@ DRATA 25.,08.,2,25,2,2,2,@: REM
*5ALA 27+

2530 DRATR 19,28,28,238,2,47.2.0:

REM #SALA 29+

2949 DRATR 25,29,29,29,2,2.,8,8: R

EM *3RLA 29+ |

2550 ORTR 13,90,9,25,0,@,8,8: 5EM

E;EELE S ¥

200 RTH 2@,a % QR }

¥3ALA a1y o o 990,22, REN

2578 DRATA @,0,34,0,0,47,2.,2: REM
*SHALA 32+«

2332 DATA 34,38,@,35,9,0,2,8: RE

M *3ALR 33%

ESQ@ QHT’F’ 34;33;3#-;32;18;@;’3;@

2500 BATA 33

=Hid 33,3%,35,8,a ; . RE

26 233,32,45,35,8,a,8,8: R

St? ﬁéiﬁ%? :36* 4 4 7 F } F

25 C R Q& JAD,@,a,8: R
*EQLR 3?; ;4—@;@;@ l""‘;i'..;’l‘. ;X }".EH

2632 DRTH 35,0,2,0,9,41,@ ;
*5ALA pay o Cor9s@sl.e.a AEN

2642 DATA 26,32,42,32,2,2,2.&;: R

EM #SALA 30%

ED?@ D’HTR 37;@,9,39,3;@,3,@: REH
*3ALA 484

2588 DRTR ’3;@,4—2,@;33;@;@;@ BEH
*3ALA 31x

2672 DATH 42,43,42.,41.,@,47,8,80:
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REM *SRLA 424
2083@ ORTR @,8,42,0,19,a,&,a: REM
+3RLA 433
2020 REM S 3333333444333 533333532
2720 REM TESQUROS /MONITROS
2712 LRTHR "ARCHAOTE" , "CHAVE EM PR
RTHA" ,"CHAVE EM QURQ" ,"ESFPADAR", "M
ACH DE RRMAS" ,"COTRHR DE HMRLHA","E
SCUDSY , "HMANTS PROQTECTOR" , "BALRAS
DE FOsQ”
2728 DRTR "ESIMERALDAS" ,"RNEIS COE
FPRATAY ,"I0IRS ELEMENTRRES" ,'"DIA
MANTES ", "OLHO3 DE DRAGRQO" , “BOLA
DE CRISTRLY, " "GEMRS LCE DUENLDE" ,"P
EEERE DEFORMRANTES"” , "DOBROES DE O
L”
27230 DRTAR "GARGULQO","GALGD DEMOKN
TACQ” , "MRGC DIRBOLICO" ,"LAGRRTCO
LDE FQAGQ", "DRAGAD DO GELOY, "ARANH
A, "DRACCOL INOY , "SORGBONZO" , "HOME
M=-URSD" ,"NIGROMANTE"” , "PARATRIARCAH"
,'EIGHNTE PREDRDORY , "UEGETRL DRN
CRRINOY ,"ANAD DE 1@ CABECAS" ,'"'ME
2TRE LRDRRACG" ,"UERME PETRIFICRDD"
; "ARANHICO UGRAZY, "DUENDE PEDANT

E","FEITICEIRO NEGROY

§§¢B F2R I=1 TO S@: NExXxT I: RETU
2700 REM 4% 5334534342333 %%3%%%
2768 RCM #3ALRA 1+«

778 PRINT "UOCE ENCONTRR-3E JUN
TO A UM RIS

27390 PRINT "SUBTERRANEDO.," _
27280 IF RND:>».5 THEM PRIMNT "EXIST
E UMA SAIDR PARR QESTE." +
2308 IF RND»>.,5 THEN PRINT UM TU

NEL COMDUZ A 33Ul .

2310 RETURNM

2320 FEM 44534 X35 ¥ 3533353553545 %5%
2383238 REM *3RLA 2+

234 FPRINT "E3TR" NA RRER DE RER
STECIMENTOY

EE%E PRINT "RLIMENTAR OR CIDRDEL
23684 PRINT "UE QUEIJCS, F
COR ESCURA, "

2378 PRINT "E MUITOS 3RcCcOs CoM O
UTROS PRODU-TOS."

28380 RETURHM

ES OE

I
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2830 FEM 434434345453 4433353%3%5%%
2998 REM *5ALR 33

2312 PRINT "ENCONTRA-SE MNR5 O07T
NHRS DR CI- DADELA, "

2920 FRINT '"WE UM EMORME PEDARCO
DE CRRME RO-DANDD LENTHRMENTE 30B
RE O Foco, ™

2928 PRINT "EXIITEM PORTHES PAR
SESTE E s5uL, ¢

2942 PRINT "“RLEM DAS QUE oAO ACE
222 B ARMA- RIOS, "

2250 RETURN

E30R PEM 54 33 4%43433 4333543355542
2270 REM +3RLA 43

2930 FRINT "E3TH® MA BIBLIOTECS
CEMTRAL .

229898 PRINT "RA3 FAREDES E5THO
ERTRAS DE up-=-"

228Q PRINT “LUMES EMCADERMARDOS,
RTINSIMNDO Qv

3Q1A PRINT “TECTO ORMAMENTRDD,
>R20 RETURN

O3 REM 443535334 ¥3 53435225 %%%
3243 REM *3ALA S«

S@TQ PRINT “UMAR SALA COMPLETRMEN
TE DESARRU- MADAR. "

360 PRINT "FOI O ESTUDIC DE UM
ARTISTR., "

2378 PRINT “POR TODO D LADD UE-S
E TINTA E"

3930 PRINT "TELAS UJELHRS,"

Q9 RETURN

2100 FEM 433333 3334333345535 53%%
211@ REM #3RALA &=

122 PRIMT "E3TAR"™ MA ENTRADR DA
CIDRDELR DE PERSHU., ™

2138 PRIMT “RFASTE-3E EMSUANTO E
© O TEMPRO; "

314Q PRINT "“MUITOS MRIS FORTES o
O QUE UOCE ABMEDROMTSRAM-SF FREN
TE A ESTRS TORRES AMEACADORRS! Y
2158 PRINT "“SE POREM INSISTE NP
SUR TEMERI- DADE, AVANCE FPRRS O
PORTAQ HNEGROA ESTE..."

=150 RETURN

170 PEM %3343 3434354533553 % 5323
2138 REM s23RLA 73

=198 PRINT "B MEIO D5 SRALA ENCON
TRA-5E UM RLTAR EM FPEDRA, E =0

p
R X

T

s
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BRE ELE DUASUELAS APARGADAS."
3200 PRINT "NUMA DRA3 EXTREMIGADE
53 DO ALTAR" | _
3210 PRINT "ESTR® UM LIURD ANTIG
g, COBERTO" ~ |

3220 PRINT "POR UM UELHO PERGAMI

32380 RETURN

32480 FEM $ 344333353452 5%55F%%%%%
3258 REM #35ALR 3+

228@ FRINT “"UOCE ES3TR® RAGIRA ND

TORPQ BB TOR-RE NEGRA."

J27@ PRINT "R S\ LOLTAR, R CIDA
DELR E3TEN-" .
22883 PRINT "DE-3E FPARR MNORTE. 3U
L E E3TE." _
%EQB PRINT "EXISTE ARPENRS UMR S8
PR."

33880 RETURN

230180 REM 3333333335333 %33323%
3328 PREM *SALA 9+

3330 PRINT "ENCONTRA-3E NA ZONR
NORTE DRS GRANDES RDEGHRD DR CI
DRADELR. " _
2340 PRINT "7'A 3UR URLTHR VE PESH
LOS BRARRIS LE JINHO," .
3388 PRINT "EXISTE uUMR PORTRH FPRR
A NORTE E" _

3300 PRINT "CQUTRR PRRA SUL."
3370 RETURN

333D PEM %334 ¥ 3333353343335 %%3%%
35392 REM *3AHLR 1ax _
a4 PRINT "ESTA® NR RLR OESJTE D
KD ALDEERS. "

3410 PRINT "EXISTE UMRA FPQRTR PRR
A QE3TE E QUTRA PRRA ESTE."
24290 PRINT "R PARTE CENTRAL, CIiR
CULHAR, DR3" .

3430 PRINT "RADEGRAS E° RCEDIDR PE
LA PORTH ESTE."”

3449 RETURN

3400 REM 353X FFFFFXFIIFXTXEE%Y
2488 REM #SALA 11

3470 PRINT "ENCONTRA-3E NR RREHR
CENTRAL DA3"

3438 PRINT "RDEGRS."

3499 PRINT "EXISTE UMRA PORTH EM
CACR DIREC-" _

3528 PRINT "CRO DR BUSSOLRY
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3513 RETURN

3529 REM FEEEIFIFFLEFIFI I LTS3
3532 REM +5ALA 124

35942 PRINT "UQCE ESTA’ NA RLR ES3
TE DR ADEGR."

355@ PRINT "EXISTE UMA PFORTA FPAR
A QESTE "

3562 PRINT "OUTRAR 8 ESTF - MRS 3
0’ PODE usp-¢

3578 PRINT "-LA PRARA ENTRAR NG E
R O ESTR, "

393@ RETURN

2029 REM AR ST E XX T XS E R FR PRI EE XX
S50 REM *S5ALA 13%

3518 PRINT "NESTA SECCRAY SuUuL DARSs
HDEGARS, VO-CE UE MUITRS GRRRAFA
5 DE UINHMD"

3620 PRINT “DEITADAS DE LRDO NDS
SEUS SUPDR-TES.”

3638 PRINT "DBSERUR UMA ABERTURA
ESCURA, DE RASPEFCTD DESAGRRARDAVEL
; B RESTE; “

SgaE PRINT "E PORTARAS A NORTE E A
b l'll

<559 RETURNM

680 REM FEEEXF XX ERF IR TR F LR35 %
3672 REM *5RLA 14%

3680 PRINT "ENCONTRA-SE NS REMAR
IR DR CIDR- DELA,"

3692 PRINT "PQODE UER FILRS INTER

MINRUEIS DE"

372@ PRINT "ARMADURAS BRILHRANTES
E RRMRS DE"

3718 PRINT "MUITDS TIPOS,"

1729 RETURN

X730 REM A S LS EE L EEEEERERE XS

374@ REM *5ALA 15x

3758 PRINT “UOCE ESTR NOS APODSE

NTQS PRIUVA- DOS DO RET, "

3768 PRINT "NA PAREDE SUL VE UMA
LAREIRR ACESA, RAQC LADD DA U

AL HR" UMR  PORTRH."

37780 PRINT "EXISTEM RINDR SAIDRAS
PRRA NORTE"

373@ PRINT "“F PARA OESTE.,"

3720 RETURN

2200 REM AL E R R E LY R LR TR F % 3 A S
3310 REM *5ALA 16+

2328 PRINT “ES5TH CURIOSR SALR TE

166

M QO PRAUVIMEN-TO COBERTO DE BREIR.

3832 RETURN _ N
3342 PRINT "DE UMR PORTR R SUL,
3835@ PRINT "NACQ SABE POREM SE VI
U TODRS RS SKIDAS..."

386@& RETURN .

383790 REM **%***i****%%%******wi%

288380 REM +3RALA 17= .

33392 PRINT "ENSDNTRR-SE NA GRLER

IA Coa3s gus- DROS. " _ .

22ad gRINT "R3 PRREDES EDTQD LQB

ERTRAS DE RE_TRHED§DSE PRINCIFES

HA - HMUITO FHLEC 3,

3912 PRINT "R 3RLRA E- DDH;NRDQWP

OR UMA ENOR-ME PRISAGEHM, COLOCRD

H 3DBRE A" _

395@ PRINT "SRAIDR FPARA ESTE, QUE
CONDUZ, PE-LA PRS3SRGEM DQOURRDR,
"# S3ALA DR RREIR."

93¢ RETURN

S940 REM 4333 X33 FXFF333X353FF33%%

3958 REM +5ALA 13+

3988 PRINT "UQCE ESTRA® NR URRAND

5996 PRINT "TORRE

"-3 LX) . Ir _

393D IF RND».5 THEN FRINT ”Eﬂa:a
UM MORCEGSDO JUNTO R 351, GUINC

HRANDO ., .. " _ )

2998 PRINT “"UE UMRARS ESCRADRAS. ..

4088 RETURN

1210 REM $3F3 5333354533 2L3X535%%

4920 REM +53ALA 19% _

$+930 PRINT ”UEGEHCRHINHH S0B UMR
HRCRDR DE PED . _

49490 PRINT "S0O0° PODE DIRIGIR-SE

PRARR NORTE" _

4058 PRINT "QOU PRRA SUL, A MENGS
RUE DECIDR® -

40568 PRINT "SRAIR PELRS ESCRDRS.

4378 RETURN o
3230 REM ***&**33****}*********+

4990 REM *3RLA 20+ _

4100 PRINT "ESTE VRASTO RTRIO POS
2UI UM PRA- UIMENTOS EM MARMORE,

PRODUZINDO"

4110 PRINT "UM ENORME ECC RO HMEN
oRrR RUIDOD.," . i
41290 PRINT "AS SRIDR> ESCONDEM-3
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E RTRAS DE"

%gg;pgg;géﬁ'fﬁsnona CORTINAS DOE
13 EM firyxyiisersriryrzaes %
E?angEEﬁﬁaﬂ; PORTHA RbﬁEﬁTE IﬂR;
E%gacgégﬁfn“us AINDA UAH*QEGUQDR
¢§ggT§ézﬁ¥Ercomnuz A SUL :

1220 PRINT TURcE Earar wm mREs o
MDE SE GUAR-" ) B
$252 PRINT "DAM A5 CRUZES EM FRA
4289 PRINT "OLHANCO ‘8 = "o
4238 RETURN i o

$32@ REM +3ALA 534

4312 PRINT "“"ENCONTRA-3S Ach
ARMAZEM DE" A-RS REORA

i%%g gg%HT "AMULETOS, ¢
35 "EXISTEM FORTRS ConD
EEEDU 2 Ngn_h”I:T M PORTRS CGnDu
S48 FRINT "TE = UL,
435@ RETURMN = E R AU
3368 REM LA e I R R T
4272 REM 23ALA 244 T
+33@ FRINT CEMTROU AGORA MO HEMA

ZEM DE TE-"
RO, COMSEGLUE" - = UMALC
£458 REW IIATRFREpTreresesessas

$+458 PRINT "E5 - STEM O
MALAS - ESTA" MO ARMAZEM o=

iggg RETURM
SOQ REM #3453 354344304 avconsqs
4510 REM *3AL5 584 FEEREEEe Iy
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452@ PRINT “"ESTA® MUM RRMAZEHM CH
EIC DE CRI-" |
4538 PRINT "%AS DE MADEIRA EMPIL
HADAS ATE "

454@ PRINT "A0 TECTO..." .
455@ PRINT "EXISTEM DUSS SRIDAS,

4558 RETURHN

407D REM +3 #3543t 5353355453354 %55
4539 REM #3ALR 27=%

42020 PRINT “E’ AU QUE 3E GUARD
HHM AS PORCE-T _ N
43280 PRINMT “LANRS PIMNTRDRAS, CO#Hd
£° FRACIL"

4818 PRINT "UER., " o
4528 PRINT "UOCE HMOUE-SE COM CUTI
CRADD, .. "

4538 RETURN

G040 REM 3353334445533 4 %+ 33325824
85880 REM *x5RLA 28+ _
F56882 PRINT "0 AR PESRDC LCESTH &R
Er PRRECE - ={ HE CIMINUIR A LUZ
GO 3EU AR- CHOQTE..."

4878 PRINT "COM DIFICULDRDE, RPE
RUEBE-SE DE QUE QO RR JEM DE UM+ &
QNTO ACIMA LOE 3I...° _ ‘
3538 PRINMNT "2CORRE-LHE (QUE TRLUE
L I3TO 3ZEJX" o
459@ PRIMT "UMS ESFPECIE [DE MIMNA.

470 RETLRN

4710 PFEM 3334435350355 XXX F
7T REM +3RALA 293

+73@ PRINT "FARECE TRATHR-3E DE
UM LAagIRIMTO"

4743 PRINT "INTERMINAUEL , COM A3
PAREDES RE-UESTIDAS DE PINTURSS
4752 FRINT "QUALQUER QUE 3EJA &
CIRECCAD, o
475@ PRIMT “APEMAS UE TUMEIS...

$77@ RETURHR

4732 REM #3433 32555 4% %3333 333%5
472 REM *SARALA 32« .
4339 PRINT "OHEGSOU "8 TORRE SUL
ER CIDRDELAR.Y

43480 RETURN

3350 REM 342333 X335 %3525 XF45%%
43589 REM +3AL=S 31

169



437@ PRINMT "OFTIMO, CONSEGUIU OFE
SCOBRIR R"

43380 PRINT "SRIDR DR CIDRADELR! ™
4390 PRINT "RESPIRE FUNDO, SIMTA
H FRESCURPA"™

4929 PRINT “DQC AR..."

491 RETURN

4920 REM 33335 %34F45 3% %35 F4L52553
4933 REM *5RALA 32«

4934 PRINT "ESTR SALRA ESTH® CHEX
H DE FUMO,

4200 FPRINT "PELQO QUE NRQ CONSERU
g UVER BEM."

495Q@ FRINT "0 FUMO S”I DE uUMs £

TATUAR KNO CENTRO bR SALA. "
4278 PRINT "EMNCONTRA-3E CERTRHMEN

TE MNUMR CH- MRRA RELIZICSAH..."
4930 RETURHN

4907 HEM 3353533533 XX FFXFE5 L5255
2020 REM +5ALA 33 =

oRld PRINT "UMAR PEQUENR RPONTE PE
RMITE RATRA-"

SRz PRINT "UESSRR RARUI UM RIO.“
Q33 PRINT "PODE CONTINUAR PRRS
MORTE, SUL"

S48 PRINMT "0 QESTE. "

S50 RETURN

S0 REM 4333533333434 3533%¥%%3%%
o770 REM +5ALA 34«

S03@2 PRINT "EMNCONTRR-SF NUMA GRU

TR, COM DE-"

SBS@ PRINT "GRAUS ESCAVADODS HA P

E%ﬁg CONEU- ZINDO A UM PISS SUPE
l_ . e

212 PRINMNT "EXISTE TRMBEM UHMR FO

RTH RATRAUES"

511l PRINT "DR aURL 5E PQODE S8IR
PR GRUTR."

Sol2@ RETURN

D130 REM 33343343333 F%4433333%%
5149 REM +SALA 35«

S159 PRINT "ENCOMTRA-3E NDOS 8NTI

O3 ESTREU-"

51588 PRINT "LO3 SUBTERRANETOS DA

CIDADELA.

217® PRINT "“"CHEIRAR HORRIUELMENTE
MRL ARUI, "

Eiﬁa PRINT "E' MELHOR RPRESSAR-

=

i
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S120 RETURHN

200 REM 345422 3335355323335 52%
5212 REM *53ALA 36+

S22@ PRINT "RTINGIU UMR ESPECIE

DE JURRDIM SUBTERRANEQ. " _ _
o238 PRINT "CERCRM-NQ BRUYDRES E£E3S

TRANHRAS , " -
S249 PRINT "TORCENDO-3E 3S0OBRE 31X
PROPRIRS, E"

S2580 PRINT "DE ESTE 30PRA UM UEN
TO IMNCRIUEL-MENTE FRIO."

D260 RETURN

D27 REM $ 3 X3 X3 ¥ X 455X FL X4 1225353
S232 FEM *5RLRA 27+

S280 FPRINT "ES3TA® NR SRLR DO ORA
CULD, anNDE A"

S320 PRINT "U0Z MISTICR J4R° NAQ
5E“DUUE PO- REM HA® HMUITOS ANGS.

ool® IF RND>.3 THEN PRINT “"MRS H

FORA SUSSURRA RUE EXISTE AQLET

MR PORTRAR SECRETR! "

S3290 IF RHD:.7 THEN PRINT "A L0Z
MUQHURH RHLGO SOBRE A PORTAHA SULl
S330 FETURN

Podd) REM X323 3333333532238 %%534
SS50 REM x3PALA 28+

S360 PRINT "HORROR! UQUCE SENTE C

BLAFRIOS"

D370 PRINT "2UANDDO COMPREENDE QU

E ES3TH E° A SALA DE SRCRIFICINS,

S33Q PRINT O CHRO ESTAR"™ MANCHAD
0 DE SHNGLE"

5392 PRINT "SECQO, E UM CRANEQ PR
EECE §DRRIR——LHE DO ALTO DR PARE
5420 RETURHN

410 REM £ 334533 FX T XXX FTXEXFXTX T3S
54290 REM +3ALA 39%

S4232 PRINT "UELHROS BELICHES, E C
BRRENTES FRESRS "RS FPRREDRES,
INFORMAM-MNO"

o449 PRINT "DE QUE SE ENCONTRAR N
B2 ANTIGAS MASHORRRS . ..

5458 IF RNDy,4 THEN PRINT ""UMR P
EQUENR FORTH CONDUZ B NORTEE DUT
RA A E3TE.,"
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S4560 PRINT "AS MASMORRAS PARECEM
EXTENSRS, COM PERQUENAS HRERS S
EPRARADAS PORDIVISCORIRNS ... "

2478 RETURN

D430 REM 34 X353 % FFFFFXF58%35%5%3%
5429 REM «3RALA 4@

ood? PREINT “"ENCONTRRA~-SE NUMA PEQ
LENR SRALR,"

S91@ PRINT "COM UM SQLIDO TRONOD

DE GRAMITD A"

2928 PRINT '"MEIC,..,"

BS540 RETURNM

000D REM 3333333444335 381335443

oo REM x3RALA 41%

S970 PRINT "ESTA® NA 3ALR DOS oA

RCEREIRQS"™

SEE3 PRIMT "ORLCS, MUITO ABRIXO ©

o 309, ., ,"

oo PRINT "TERMINA naul UMl EAC

REeR, E EXIS-"

?E@g FRINT Y"TE UMA PORTA PRRAR ES

SE610 RETURN

SE20 FEM 4323533335 X453 ¥4 5355523

SE3Q REM #5HLA 42%

S840 PRINT "EXISTE AQUI UMA MRASC

ENTE CURATI-"

565 PRINT “UR, HMRGEILA.,"

S66@ FRINT "R RGUAR MOUE-3E FERIG

QSRAMENTE EM"

2578 PRINT “"TORUELIMHOS."

S63Q RETURN

2 REM 3333+ 43 £3 5355535355353

ZBB FEM x3RLA 43+

—

o7l FRINT "03 SRCERDOTES DE ODR
IC USRAUAMY

o72@ PRINMT "ESTE PEQUEND ATRID F
HRER O SEU CULTO PROIBIDO HR™ M

UITOIS EonNsE "

S720 PRINT "E° UMAR RRER DE3RASKRAD
RUEL , PELO Q@QUE YUAQLCE 3SE 3ENTE AL
ESRE RO DES-"

S7490 PRINT "COBRIR A EXISTENCIA
PE MRS EZ- CADAS EM PEDRRA. "
2758@ RETURHN

D00 FEM 3334333423333 X3 5535 %5%
S7T70 REM x38LA 44, MIRTE POR AFD
GAMENTOx

o728 PRINT "UOCE SEMTE-SE MERGUL

172

HRR NR RGEUAR! "

5799 G0 SUR 27449 _ o
S3@@ PRINT “ESTR® B AFOGRR-3E!!

;. GO SUB 274@ e
Sai@ pRINT “E;L-LiB [ I I GLL*E " ¥ I_"ﬂ:“}'
5320 RETURN e angiaes
S830 PEM * 3333 ¥ 2 LEXFEXXFTXFEETT L
5340 REM *3ALA 45, MORTE POR @uc
IMRDURA % - |

Sa35a PRINT A3 CHAMARS APROXIMARM-
EEI r K 't

S35 GO0 SUB 2749

S37@ PRINT "0 3SEU CORPO E° QUEIH
ADD LENTR- HMENTE!": GG _SUB 2749
533@ IF RNDy.7 THENM GO TO S350

5328 RETLURN .
SAPA REM 433333354+ ¥¥353 545353255 %%
S31W REM *5RLA 45, FETRIFICHRX
592 PRINT "UOLE E* RTINGIDOD FOR
R ANT IGR" _ _
Sa3@ PRINT “"MRALDICAO, £ TRANSFOR
MRDO NUpMY )
5940 PRINMT “BLOCO DE PEDRH%L
S595@ PRINT "E- O SEU FIM..,-»

SA58 RETURRN o
SO70 REM #3433 54¥%44436FXF¥45%%
S93@ REM :3ALR 47, POCO 5EM FIhg
S99y PRINT "“UJOCE TROFECA HWUM POL
o SEM ilﬁbé 4o

sage &0 D 274 .
010 PRINT "SENTE-3E CRIR, CAIR.

S900 IF RND .4 THEN 20 TD £029
5838 RETURN
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XXI

AUMENTAR O INTERESSE

Finalmente, resta-nos considerar alguns modos de aumentar o
interesse dos nossos programas.

Os dois objectivos mais Obvios a atingir nos nossos programas
sao (a) a imprevisibilidade e (b) a estabilidade. Estas duas carac-
teristicas parecem talvez excluir-se uma a outra, mas tal nfo
acontece. A imprevisibilidade refere-se ao desconhecido gue o
jogador deve enfrentar ao atravessar os planaltos rochosos das
suas aventuras. A estabilidade refere-se ao ambiente que deve ser
suficientemente estavel ¢ coerente para poder ser traduzido nu-
ma planta, a menos que vocé proprio tenha tomado uma decisdo
em contrério (por exemplo se empregar um mago que faca deslo-
car as paredes sempre gue vocé roda a cabega...).

“*A -onstrugdo das plantas ¢ um dos maiores prazeres dos pro-
gramas de aventuras’’ (Tim Hartnell). O leitor deve pensar sem-
pre nisto. Como ja compreendeu certamente, a criacao de uma
planta e de uma tabela de movimentos constitui o aspecto central
da programacdo de uma aventura. Tudo o resto sdo comenta-
rios... '

Se o seu mapa (e a tabela de movimentos) estiver ¢certo, tudo o
resto acabara por adaptar-se ao que voce pretende.

No inicio do livro referi-me & “‘programacdo estruturada’’,
comegando o seu programa de aventuras (ou alias qualquer ou-
tro) de cima para baixo, definindo primeiro os tragos gerais € sO
depois passando aos pormenores,

Depois de ter conseguido correr o seu programa satisfatoria-
mente, obrigando o jogador a deslocar-s¢ no ambiente por si
criado de acordo com o seu mapa € a usar as rotinas de “‘recolher
objectos’’, ““largar objectos’’, etc... do modo previsto, pode co-
mecar a elaborar a sua obra-prima. Este ultimo capitulo destina-
-s¢ precisamente a referir algumas idelas que pode incluir no seu
programa basico.
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Objectivo

Deve haver alguma razao para o jogador se langar & aventu-
ra... Escreva um pequeno cenario explicando onde e porqué se
realiza a sua aventura. D& ao jogador um objectivo realista (por
exe:mplo, sobreviver até conseguir fugir, como nas aventyras an-
tertores), como descobrir 0 Corno Dourado e trazé-Jo para casa,
bater o actual recorde do Clube Americano de Caga aos Mons-
tros de 342 bestiinculas mortas numa tnica ses5sa0, salvar a bela
princesa presa pelo Dragdo na Torre Negra, etc. Torne bem cla-
ro este objectivo, e garanta que uma percentagem significativa
dos actos do ou da jogadora tenham a ver com a realizacdo desse
objectivo.

Caracter do jogador

_ Em vez de deixar o computador definir as caracteristicas ini-
ciais do jogador (atribuindo-lhe x pontos de inteligéncia e y de
t‘prc;a b_ruta, mas apenas z de poder magico), talvez possa permi-
tir a0 jogador construir o seu proprio personagem antes de se
la'fnear na aventura. Executar a mesma tarefa com personagens
d:fereme.s pode ser bastante interessante. O leitor devera eviden-
temente introduzir algumas limitacdes na escolha desses atribu-
tos, a tim de impedir algum jogador mais sovina de recolher pa-
ra si proprio todos os pontos disponiveis para os proximos dez
mil jogos... Dentro em pouco nio restaria nenhum monstro, €s-
magado por um tal adversario!

Experiéncia

Talvez o leitor deseje introduzir a possibilidade de guardar o
estgdo actual da aventura em fita magnética, a fim de permitir
ao Jogador continua-la noutra ocasido. A “‘experiéncia’’ do jo-
gador {os seus atributos, o dinheiro que possul, as armas, etc.)
deverd ser igualmente gravada em fita, juntamente com as ou-
tras caracteristicas da situago em que o jogador se encontra.
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Objectos

Nio se lirnite apenas a algumas espadas e machados. Utilize a
sua imagina¢io para inventar todas as mercadorias gue possam
dar colorido ao jogo. A corda é por vezes muito util. Deixe o jo-
gador prender uma ponta da corda numa sala, porque seis salas
mais tarde devera descer um precipicio usando-a (tal como a
chave em prata ¢ necessaria para abrir a primeira porta fechada
da Cidadela). Dentro em pouco o proprio jogador descobrira
guais os artefactos gue lhe serdo mais uteis.

Magia

Nos jogos *‘reais’’, as lutas ¢ o uso de encantamentos magicos
sdo dois dos “‘pratos fortes'' . Dada a imensa variedade de en-
cantamentos que podem ser imaginados (desde abrir um buraco
no chio debaixo dos pés do inimigo ate transformar-se em cand-
rio e cantar até os monstros perderem o juizo), ¢ extremamente
dificil programar o computador de modo a responder 4 magia
do mesmo modo que os arbitros humanos dos jogos de fantasia.
No entanto, utilizamos ja nos nossos jogos dois tipos de magia
(tele-transporte, vitoria em combates), ¢ ndo ha qualquer razao
gue impeca a inclusdo de outros tipos. Talvez possa permitir ao
jogador escolher os encantamentos num menu apresentado no
inicio do jogo, antes de saber guais os problemas gue ira encon-
trar pela frente. Os éfeitos de cada encantamento podem ser in-
dicados no programa ou em notas a parte.

Yocahulario

Reteri-me neste livro ao facto de muitos programas de aventu-
ras terem um vocabulario bastante extenso. Qu seja, esses pro-
gramas parecem ‘‘entender’” aquilo que lhes diz. O leitor pode
facilmente incorporar nos seus proprios programas um vocabu-
lario mais elaborado do que o apresentado neste livro, mas deve
definir inicialmente algumas *‘regras de uso’’. Em geral, a sinta-
xe ¢ limitada (normalmente a duas palavras, como GUARDAR
MACHADO , SUBIR ESCADA). Nao é dificil, como ja sugeri,
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levar a méqpina a reconhecer que PEGAR, GUARDAR e RE-
COLHER significam a mesma coisa. O seu “‘reconhecedor de
palavras’ deve poder dividi-las {em GUARDAR e MACHA-
DO), de modo a compreender que a primeira ¢ uma ordem, ¢ a
segunda o objecto dessa ordem. Parte do interesse dos pro’gra—
mas de aventuras consiste precisamente em descobrir quais as
pqlavras que reconhecem, Vocé deve incluir algum modo de re-
Jentar as palavras que a maquina nio compreende. A frase aqui
usada deve ser estudada cuidadosamentc. Uma linha como
::N@O COMPREENDO’" d4 bons resultados, mas outras como

NAO SEI COMO FAZER ISSO" (como ja vi em varios pro-
glracrlnas) apenas convida o jogador a escrever obscenidades ne te-
clado...

Limites

Atribua um peso a cada objecto, ¢ informe o jogador de gue a
sua forca tem limites. O jogador sera assim for¢ado a decidir se @
me!hor desprezar a cota de malhas a fim de transportar um
malor numero de objectos magicos, ou o contrario,

Investigacao

~ Arranje aiguns volumes de histérias populares, contos fantas-

icos, etc. As antigas descrigdes de combates dar-the-3o muitas
ideias sobre 0 modo de construir o Llerreno, as armas a usar, as
reacgdes do inimigo, ete. Cada frase desses livros pode sugerir
uma nova aventura... O momento e o local sdo muito importan-
les para a criag@o do ambiente da sua aventura,

Extras

Além de qt'erecer ao Jogador alguns objectos espalhados pelo
terreno, o leitor pode introduzir nos seus programas um numero
de objectos superior ao que usamos nas aventuras deste livro.
Que tal um pequeno grupo de mercenarios qu¢ possam ser sacri-
ﬁcgdos como comida para dragdo, ou um burro para carregar os
objectos de que precisa? o
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Trajectos alternativos

Se um dos objectivos do programa de aventuras ¢ recolher
tantas riquezas quanto possivel, talvez convenha dar ao jogador
a possibilidade de recuar de vez em gquando de modo a guardar
os tesouros recolhidos num local seguro. Um grupo de bandidos,
cscondidos na sala 34, roubard provavelmente tudo aquilo que o
jogador transporta, pelo que se alguns dos tesouros ja tiverem si-
do escondidos ndo se perdera tudo.

Limites de tempo

Se the parece que algumas das suas aventuras sado demasiado
simples, methore-as incluindo um reldgio no programa, se possi-
vel imprimindo as horas no visor, [sto contribuira para aumen-
tar a pressdo, acrescentando um novo motivo de interesse.

Clima

Talvez deseje acrescentar alguns elementos climaticos no seu
programa. Uma sala muito fria significa que o jogador deve in-
cendiar qualquer coisa para sobreviver. Uma outra sala podera
ser enchida de vapor, enferrujando as ¢spadas mas deixando os
machados em bom estado. Um solo escorregadio pode introdu-
zir algumas complicagdes mnteressantes. O leitor certamente con-
seglira inventar outras situagdes deste tipo.

Vejamos finalmente algumas ideias que talvez lhe interessem:

— Um monstro que ndo se mantém passivamente numa dada
sala, mas segue o jogador incansavelmente depois de este o ter
acordado.

— Alguns oultros ‘‘pseudo-jogadores’ sob comando do com-
putador que parece estar também a explorar o ambiente. O joga-
dor pode encontra-los de vez em quando, talvez obtendo assim
algumas informagdes.

— Uma ordem “*socorro’” que 0 jogador possa utilizar quan-
do esta completamente perdido. O uso desta op¢do pode, no en-
tanto, acarretar um castigo qualguer.

— As portas podem estar techadas ou inclutr ratoeiras. As pa-
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redes podem cair sobre os jogadores, os pavimentos podem ce-
der sob os seus passos, etc. Os quadros podem deslizar sobre as
paredes, descobrindo aberturas.
Talvez lhe agrade criar um ambiente apenas para jogadores
paranoicos, em que cada elemento provogque um desastre. ..
Estou certo de que o leitor J& tem mil ideias na sua cabega, an-
siando por comegar a pd-las **no papel'’. Desejo-lhe boa progra-
macgao... As sugestoes incluidas nos Apéndices poderao dar-lhe
ainda mais idcias.
. I::(._s;ptero que nao s¢ja molestado por nenhum temivel Dragdo
o Gelo. ..

180

APENDICES

1
2
3
4
5

— Sugestoes de leituras

— Listagem renumerada de O Desastre Asimoviano
— Nomes aleatorios de locais e monstros
— Enderecos uteis

Listagem renumerada de Os Lobisomens e 0 Aventureiro
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| — Sugestioes de leituras

Existe uma quantidade i1mpressionante de literatura de apoio
aos jogos de Aventuras A lista que apresentamos em sceguida
traduz apenas 0s meus proprios interesses neste campo, ndo de-
vendo ser considerada como uma tentativa de escolha das publi-
cacoes pretensamente ‘melhores’’. No entanlo, é constituida
por obras que me parecem interessantes ¢ valiosas. Existem pro-
vavelmente outras cem de igual valor, mas as aqui citadas servi-
rao pelo menos como ponto de partida:

THROUGH DUNGEONS DEEP: Robert Plamondon (Res-
ton Publishing Company, Inc., Reston, Virginia, 1982)

What i1s Dungeons and Dragons — John Butterfield, Philip
Parker e David Honigmann (Penguin Books, Lid., Harmonds-
worth, Middlesex, England, 1982). A expressdo " Dungeons &
Dragons’” ¢ o titulo, registado, do jogo de aventuras criado ori-
ginalmente pela TSR Hobbies Inc.

Dicing with Dragons, an Introduction to Role-Playing Games
— [an Livingstonte (Toutledge & Kegan Paul, Londres, Mel-
bourne and Henley, 1982).

Fantasy Role Playing Games — J. Eric Holmes (Hippocrene
Books, Inc., Nova lorque, 1981),

Além dos livros, existem muitos auxiliares de jogo que lhe per-
mitirdo construir o ambiente onde decorrera a sua aventura,
Uma outra boa fonte de ideias sdo os livros de regras de jogos ja
existentes, Citemos alguns que lhe poderio ser ateis:

MONSTER AND TREASURE ASSORTMENT — TSR Ga-
mes, POB 756, Lake Geneva, W1 53147, 1980, distribuido em
Inglaterra por Random House, Inc. Esta publicagdo, com uma
variedade de **conjuntos’’ ¢ ‘*niveis’’, constitui uma optima fon-
te de ideias para nomes de monstros e descrigdes de tesouros.

DUNGEON GEOMORPHS — Também editado por TSR
Games, consiste num certo nimero de secgdes de mapas rectan-
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gulares € quadradas, gue podem ser combinadas entre si de mui-
tas maneiras diferentes de modo a formar uma infinidade de
plantas de masmorras e cavernas.

BOOK O, AN INTRODUCTION TO TRAVELLER — Lo-
ren K. Wiseman (Games Designers” Workshop Inc., POB 1646,
Bloomington, IL 61701). E um bom exemplo dos livros de regras
a que jame refert, “Traveller'' ¢ uma aventura de ficgdo cientifi-
ca passada no futuro distante, € 0 Livro O ¢ uma introdugio aos
conceltos de desempenho de personagens para o caso especifico
destc jogo.

Como sc indica no Livro O, *a quantidade de matenal ‘Tra-
veller' disponivel é abundante, e continua a aumentar’' . Apesar
disto, os Livros 0, 1, 2 e 3 sd0 o bastante para jogar, ¢ o Livro O
basta, por si proprio, para dar uma ideia do modo como s¢ pode
construir programas de aventura no ¢spago.

Se encontrar um exemplar deste livro, facilmente verificara
que conterm um grande numero de optimas wdeias utilizaveis no
seu programa. Note que “*Traveller’ & um nome registado.

O jogo de cartdo *Dungeons & Dragons’ constitui um bom
modo de aprender algumas das possibilidade dos jogos de aven-
turas. Pode comegar pelo Conjunto Basico e pelo Mddulo Intro-
dutorio. Este conjunto contém dois livros ¢ um conjunto de sets
dados, com diferentes nimeros de dados. Os livros contém as
Regras Basicas e explicam os conceitos fundamentais deste jogo,
o modo como os personagens sdo concebidos, quais as suas per-
sonalidades, como s¢ decide o resultado de combates, e muitos
oulros aspectos do trabalho especifico do arbitro de jogo.

Alem dos livros e dos dados, o conjunto inclui ainda um cena-
rio de campanha: ''The Keep on the Borderlands’'. Este cenario
¢ apolado por uma grande quantidade de informagdes, incluindo
uma série de mapas, dados sobre salas e jogadores, ¢ novos deta-
lhes sobre a resolucao de combates, Penso que o conjunto Re-
gras Basicas constitui provavelmente a melhor fonte de ideias &
disposicdo do leitor, Permitir-lhe-a por outro lado compreender
muito melhor o modo de desenvolver ¢ controlar a execucdo de
jogos de tantasia.
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AVISO: As fontes de ideias aqui sugeridas deverdo obviamen-
le ser utilizadas apenas para uso pessoal, a lim de lalcmtar*a
construcao de aventuras para sua propria div_ersﬁo. O I_enlor ndo
pode no entanto (ncorporar material protegido por direitos le-
gals em quaisquer programas que venhg eventualmente a desen-
volver para venda ou distribuigdo publica sob qualquer forma

nao autorizada.
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112 IF RND:».,7 THEN PRINT "DR3 3
URAS GRRRARS ESCORRE SAMGUE!D”

111@ IF RMND:.,7 THEM PRINT "“SENTE
O CHEIRQ A ENXQFRE MO HR- LIT

LO MONSTRO..,."

1120 IF RMND3»,? THENW PRINT "EL
QLPEIR-D SELURTICAMENTE ... "

1123@ IF RND:>,7 THENM FRINT "UO
NMUNMCR ENCONTROU UM OPOSITORTA

(N
(5!

I
Iy

CE
0

;-l-
QRTE!"
1140 &0 3t18 3356@
115@ IF RWD:.5 THEN PRINT : PRIN
T "0 MONSTRO ATINGE-Q!": LET ENE

19}



SIA=ENERGIR-T

S50 IF RWD:.3S THEN G0 _TQ 280 _
1170 IF RND215:FF THEN PRINT @ 7
MT “E UOCE CONSEGUE MATAR ©07 .M
{ET MM=MHM+1: 50 T i13@ =
2@ PRIMT : PRINT "0 "M%, " WUEN
Ut LET ENERGIA=INT (ENERGIR.
o

¥

+>7]

=
T~ HEE

13

[t v

@ LET R{3@/,71=0: U 505_3553:
RINT : PRINT : GOQ YR 860 RE
URN o
1200 REM #3333 3FI 44+ FIFFLEEF
121@ REM *DESCRICAHO DRSO bﬂLH;fl
122@ PRINT : PRINT "#&sf%¥¥xiesd
G EATERFLEE AR E I AT ERE SORINT o F
RINT _ _
1239 FOR T=0 TO 138: IF Sa=T+1 TH
N 0 3UB 1250+7T3x70: RETURN
1240 NEXT T _ -
1250 DEM 335443334343 5F6ETEFS
1288 REM *5ALR 1+

—§ R

1279 PAINT "WOCE ESTA’ NO RTRIGT
123@ IF RND:.4 THEN PRINT "PELD

FO° GUE SE ESPALHA MO S0L0,ADIVI
MHR-3E @UE MINGUEM AGUI PAS3A

DESDE HA® MUITO!" o
128@ PRIMNT “EXISTE UMRA PORTH H =

=
LIL:: i _ _
1330 PRIMT “ATRAVES DE dQNELﬁa H
MORTE CoON- SEGRUE UER O SRRDIM L

A3 CoAMR3"

1319 RETURN .
1320 REM #%4%%3 33354 FHFX¥EF
1339 REM *SALA 2+

134@ PRIMT "ESTH® MR CAMARA DE A
UDIEMCIAS _ o
125@ IF RAND:.& THEM FRINT "A3 T8
PECARISS DAS FAREDES DRD  UhA I
CEIP OO ANTIGD ESPLEMDOR  DESTH

SALR . s " _ )
1389 CPRINT "EXISTE UMRA JdRmEL S
QESTE" _
127@ PRINT "oLHANDC PRRA_H CIREDL
TR ATRALVES DELA CONSEGUE VER R
ENTRRDR DO CR3TELLY
138 RETURHN
1390 REM #3xx33$F#3 533 Ex
1420 RENM *5ALA_OF _ e
1413 PRINT “ESTR S HNUMA SRLA SRRN

192

DE, EM FORMADE L
142@ PRINT "EXISTEM DURS FORTAS
NESTA SALR"

1430 PRINT “A2 MADEIRAS DAS FARE
DES E5TAC  GASTAS £ ENCURUADAS.
144@ IF RMD:.4 THEN SRINT "OUUE

0 RUIDD DE U+ RATO ATRAS DESI! R
ODR S0BRE 05 CALCANHARES. .. RS M

RDR UE!"

145@ RETURM

1460 REM sxss3ssirde3s434334x
147@ REM x3ALRA 4%

148@ PRINT "ESTA® MR 3RLE D0 OO0
SELHD FPRIUR"

149@ PRINT "-00 DO REIC

15@@ IF RND:,4 THEW FRIMNT "0 ECC
RS ANTIGRS DISCUISQES HINDR
PRARECE ENMCHER A SRALAR..."

1531@ PRIMT "EXISTE UMAR SRIDA A 3

152Q RETURM
102 FEM $#3 i34 33%353353554%%

1542 REM: x3ALA 5=

155@ PRINT "ESTE ATRIO INTERIOR

POS3UTI UMR PORTR R MNORTE E QUTR

A B QESTE, "

15989 PRINT "ALEM DE tMR ESCADA O

IRCULRF RUE ATRRUVESSR VERTIC

RLMENTE H 2ALA"

157@ IF RBMD:»,5 THEN FRINT A SRL

A E'FESUENA, E DESAGRADRAVEL”

i58@ PRIWNT "WJOCE WE UM LAGD SRR

gEUEEL RTRAVES DAS JANELRT
-: [}

1599 RETURN

10@0 REM 3333 +is3x45%s554455%
11 REM =*=SALA &4

1828 FPRINT "ESTAR - MR ENTRALCH

UM CRETVELDY

1538 PRINT “"EM PEDRRAR. LDE AFPRRENC
IA TERRIUEL"

18408 PREINT "UOQCE ENCONTRR-3E VIR
ADC FPRARRY

1089 PRINT "ESTE"

156@ RETURMYN

1678 REM sxss+xyxraxiyisiiiss

16890 REM +3ALA 7=

192Q PRINT "“"UJOCE ESTR® HAS COoZIn

T

13

193



HRY DO CRS- TELO, "

17a@

PEINT “"ATRAVES DE JAMELRAS H

R PR]RECE MORTE , CDMHELUE LIE R
O JARDIM UHDDRHHb“

171@a

FPRINT "DESDE HR™ HMUITO QUE

MENHUMR RE- FEICQD E’ PREPARRDH
AaUT., . "

720

IF RHD .4 THEN PRINT 7, ., UM

RATO CORRE WO SOALHD...”

17323@
1749

RETURN ,
REM #3233 3 33455338535 %4%

175& REM #5ALRA &«

L7889 FRINT "EMCONTRA-53E HR DESEE
MSH, ENTRE"

1779 PRIMT "ESPECISRIAS, UEGETHT
S, MUITOS A0S LE FRRERINMHA E O
UTRAS PPDUI—SJES“ _

1730 PRINT "SENTE-SE HNO AR 0O THE
TR DAS Es-"

179¢ PRINT "PECIARIAS..."

18@@ RETLRN

&
=@
2@

QHHH
0 1 0
Il (Y | Y =

1%¢a'

REM 2333333435335 3%334
e -‘i--tF],_H e
PPIMT “UOTE ENTRQ

E0 SUB S5

ERINT "E3TR" & DESCER LENTA

MENTE"

i13oe
136@
ig7e
133a
i13sa
ig@a

S0 3US 3380

LET SR=12

L TO 122@

REM Shssarsrrrssss3s%ss
REM *5ALA 1@+

FRINT "UQCE ENCONTRA-3E no

YESTIBULD  TRASEIRO"

1310

PRINT "EXISTEM JANMELRS A

a4
L, DRAS WUAISSE CONSEGUE UER O LA
S0 ORNAMEN- TAL"

ig20

FRINT "EXISTE uUMA 3RIDR FRR

R LESTE, E"

1938
194@
19512
i1s8@
1970
1932
1992
22239
2a10
2022

104

PRIMNT "QUTRA PARRA MNORTE"
RETURN

REM #3333 3334535355555 4
REM *53A8LA 11«

RE™

REM

REM

REM

RETURM

REM feoryzsrssstrssrsrsssrssrs

2@3@ REM +35PLA 12% o
2240 PRINT "E3TA®S NUMHE HARIMORRR

ESCURA E HUH IOAR" _

2050 PRINT "EXISTE UMA UMNICH SAIX

Y= Litta _

2268 PRINT "PEQUENAR RBERTURR NA
FRAREDE R QFESTE"

2@7@ IF RND:,4 THEM FPRINT "OE SU

BITO QLUE-SE UM RUIDO SECD UINDO
R SRLA D0 CARCEREIRG, ..

230 RETURN

2020 REM #4353+ 432333435 £534%%%%

2122 REM xSRALA 13+ _

2119 PRIMT "UQCE E3TH"™ MR SHLR .i';

O CRRCEREI- RO, hMNO3S SULBTERRANMEDS
DG CR3ITCSLOM

)

,|

.

2120 PRINT "» ESCADA TERMIMA WES
TA SALA" o

2130 FRINT "EXISTE RINDA UMA 0UT
RA_SAILA,  UMA ABERTURA VIRADA

A ESTE’

21l49@ PRINT "2 AR E° HUMIDOD.., D
MTE-3E UMA CGRRENTE DE RR FRIO
ISINDR DRSS FENDRD EXITERNTEDS N
PEDRR! "

21793 REM #3ALA 143 L L
=213@ PRINT ”ENLDNTHR—EE MOS RFOS
ENTOS DO REI, MO MIUEL SUPERI
aRrR 0 CR53~ TELO" B
215 FRINT "ILHAMDO FRARA BARAIZD E
SAER GCI- DENTE, ATRAUES OR JH
MELR, PODE HUER R ENTRRADR DO CTR3
TELQO; "
2=20@ PRINT "E & JARDIM DRSS DAMRS
g UISIVEL QH JAANELAR B MORTE"
221 FRINT "E«ZX ﬂTEﬂ PORTRI FRRA
ESTE E 300"
2228 RETURN
2200 FEM 343435345+ X 346433555 %
2248 PFEM *SALA 15%x o
225@ FR INT "ESTRS NG ARTRID EmM 7O
RMAR OE
225 IF maMND sy, 4 THEM PRINT .. U
M BORBOLETA USSR JUNTO RS TECTO
2278 PRINT "R HNMORTE ENCONTRA-5E
LR PORTH ., E EXISTE AIMNDAR UWUMpRP E
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SCRADR

= ,

5280 PRINT “CONSEGUE-3E UER o L | 2590 REM #MORTE=+

=0 _DRAS _JANE-LAS UIRRDAS & sul- | 28620 PRINT "UJZE MORREU...,"

SE30 RETURN 2510 G0 3UB 3350

2209 DEM xxiussussssssasntruns | 2520 S0 TO 130

ﬁaﬂ% ELE *Eﬁg@ 16% SO30 FEM %3433 3432%23%35%%4%

MELTE nANT UESTA SALAR FOI_ANT ISR 2649 REM *GUARDAR RIDUEZRS:

JENTE USADR COMD 3ALA Do TESOLRG 2559 IF RAI3A, 7! <10 THEN PRINT "N
A0 EXAISTE ADUI NENMHMUM TESOURD' .

|
=233 IF R, 4 THEM PRINT S LM | = =1 ISR - =
- AL : MR A c0 SUE Z35@: RITURN
RANHA DESCE FELA_PAREDE..," | 2680 IF LUZ=2d THEN FRINT "MAS ES
PRI AINT "NAD EXISTEM JANELAS; 1 TA~ ESCURD E UOCE NADA UE": &0 3
3 oa | LUB 385Q: RETURN |
4 2678 LET RIQUEZA=RIDUEZA+A(3SA,7}

235@ PRINT "PORTAS"
£3589 RETURN 2530 LET A(3A,7) =0
2970 PEM sssxissisdristrassns 2599 RETURN
S2om ﬁ:g *SALR 17+ ) | 2702 REM I35 3533345554233
28 ghAENT, "O00H. .. ESTR® MO ANT 271@ REM :TENTATIUA DE FUBA SEM
2490 PRINT "pEs - _ | EXITO:
241@ PR DA _CRIADAS" 2722 PRINT "NWRD, DEVE FICRR E LU
oL@ PRINT "PARECE-LHE SENTIR AI TAR
Sinp poroYE CHEIRD A PERFUME., .’ | 2730 LET Ag="L"
2420 FRINT “E¥ISTE UMA SAIDA PAR | 2740 GO SUBR 3350

H DESTE £ UMA PORTHR FARA sSuL - 2750 G0 TO 540

~J0J
(2!
1
IT
Y
=
]
e S
'R
f
£ 5
*
4
K
#
#*
s
L 5
H
.'|..
T H
N
4
2
*:

=

i}

N )

(P

rm

nZ
T
i:
r_“.
"4
i
o
NE

' i REIH=52 ¢ [ + 19Q
2542 PRINT “"FORA DO CASTEL O T ENERGIA=52+INT (REND2Ig9d
- -
1 i

=32+ INT {(RKDz12Q

27
27
2480 FRINT "EATH PEQLEMA 27232 CL= L
ToTEm St B WIUEMNH SRLA DO 2720 IF COMIDR<1 THEM RETURN
ﬁﬁigﬁ SUPE- RIOR E° A SALA DF UE 2830Q FRINT "TEM “;COMIDRA; " UNIDA
S4%a PRINT roype CES DE COMIDR”
Ae boRTE T E§I§35=UEH JANELA FA 2810 FRINT "QUANTAS QUER INGERIR
GEp om el JMDE E° POSSIVEL 7
AR P IRLIMMATE ABRIXD" 282@ INPUT Z
Ta h coiWT UEXISTE RINDA UMA POR | 2830 IF Z,COMIDA THEW 80 TO 2820
2490 FRINT une 234Q LET COMIDR=INT (COMIDR-Z!
ST INT CVOCE UE B SUA PROPRI 225@ LET ENERGIA=INT (ENERGSIR+T#
A IHHL—-:H WUMESPELHD - NA SUR FARC T
S HADIVINHA- -SE O MDD, ,, 2352 G2 SUB 3380: CLS
S92 BETURN 2372 RETURH
ién R EH EEREEAE L E T Y B Ay 2530 REM *3+3333343Xx3%443%54%
So%e §§?N$ﬂﬁbgcé9§NT T 2330 REM +INICIALIZAR:
e g T }
;;gaﬁggIgg_“poDE VER O LAGO ATRES 2928 LET RIQUE
£352 PRINT “HELAS UIRADRS A SUL 2930 LET COMIDA=2
So4g RETURN 2942 LET RELATORID=0
=200 REM #4%3¥3¥33%3335555354% =295@ LET MHM=8: REM #MUMERO LOE 10O
NSTROZ MORTOS*
196
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2953 ReEmM CEIELR LU N4, % ¥ 4
Sao, AT 4. A L EXE q-;f-.-,(--x--v--‘é-(-#--.-u-
2350 DT Q?ES?ﬁfg CHSTELO+
299Q FOR E=1 To 19

322Q FOR C=1 Ta >

2012 READ "/1B,C)

Q2@ MEXT

@33 NEXT E

3249 IHPUT - ‘O &8 JME
EXFLORADOR ??ﬁ; = 0 SEW NomE,
2050 Cbs

ggua,gET SA=E. REM $FOSICAD TIHIC
IAL USA=N. DA SALA & T
3272 LET ESFADA-@

3@20 LET AMULFTO =9

3092 (ST MACHADD =@

3122 LET FATO=@

2112 LET Lyr=a

S12@ REM FTEIXXIFI XX S 2306yl
3182 IF M=8 oR ﬁ=¥5*5§j£%ﬁ 7iva
SIgENLET E$H3%??INT . .Jf:\.L

THEN 20 TO 3pza
3248 LET AiM. 71 =y
326Q LET Aia,7) =100+INT (SN0 100

~J
e

LET RI1S,7) =1@@+INT TRND#19
RETURN

REM RSt e T T T L T

REM ﬁINUENTﬂRIDﬁﬂRDUIﬁHF%&

FRINT "PROUISQES & INUENTAR

?E S%E 2280
§ e o ' 1 i = = .
2597 3¢?EJELQ..1 THEN LET Z=@.

RN Ry

LILI NN~ i)

0
L]

- +
-

LA L o L3 L) 00 1)
=5
WL

La Lo

L

LN

198

IFEQ PRINT 2 - MADHADD (310
i ¥

336 FRINT 3 - ESPADA (%2
337@ PRINT 4 - ALIMENTOS i3
2 -UNIDRDE) " i

3230 PRINT S - AMULETO #AGI
CO_ (%221 "

3390 FRINT S - RRMADURA {3T
B:' 1l

3400 PRINT @ - CONTIMURR AU
ENTURRA"

3412 IF LUZ=1 THEN FRINT "UOCE T
EM UM ARCHOTE" -

3420 IF MACHADO=1 THEN PRINT 'O
SEU EQUIPAMENTO IMCLUI UM MA- CH
ADO"
3433 IF ESFADA=1 THEM PRINT “2uA
ROE BEM B SUR ESPRDA"
3440 IF AMOLETO=1 THEM FRINT "C
SEU AMULETO AJUDA-LO-R° EM MO-HE
NTOS DIFICEIS,.."
3450 IF FATO=1 THEN PRINT "/ ARH
ADURF FICA-LHE SEM..."
346Q INFUT "HUMERD DR SPCRO? 7T
3479 IF Z=@ THEN CLS . RE ~
3430 IF Z=i THEM LET {UZ=1. LE
RIQUEZA=RIGUEZR-15
3490 IF Z=2 THEN LET MACHADO=L:
LET RIGUEZR=RIQUEZR/-10
3S0@ IF Z=3 THEN LET ESPACDR=1: L
ET RIGUEZA=RIGUEZA-20
3519 IF Z=5 THEN LET AMULETO=I1:
LET RIQUEZFA=RIQUEZA-2@
3520 IF Z=6 THEN LET FRATO=1i: LET
RIGUEZR=RIDUEZA-S0 _
3E3Q IF RIQUEZA<@ THEM PRINT TE
NTOU ENGANBR-ME!": LET RIGUEZA=Q
. LET FATD=@: LET LUZ=p: LET E&F
ACA=@:. LET AMULETO=0: LET COMIDA
=INT (COMIDR/4): GD SUB 3360
3540 IF Z<:4 THEN GO TO 3329
3552 INPUT "QUANTAS UNIDRADES® *;
@: LET 9=INT (@) |
356@ IF Zox@>RIQUEZA THEN PRINT
MAQ TEM DINHEIRD SUFICIENTE: GO
T2 3559
3570 LET COMIDA=COMIDA+O
2532 LET RIGUEZA=RIQUEZA-Z%0d
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3599 50 TO 332@

3600 I- RIQUEZA:@ THEN PRIMT : P
EIHT SRINT “UOCE TEM %' RIQUET
3610 IF RIQUEZA=2 THEN PRINT "NA
0 TEM DIMASIRO": G0 SUB 338@: RE

TURN

3622 FOR J=i TO 4: FRINT @ NEXT
I83Q RETURN

SEE0 FREM U i%33 3334344533 %%4%
§5§B DRTA @,2.2,2,0,8,8. SEM =AL
Saga CcATR 1.3,3,2,2,2,8: REM 380

=

gaza DRATA o,@,5,2,@,2,0: REM SAL
;aéa DATS @,5.2,0,2,2,2: REM 380
n 4

3698 DATA 4,0.a,3%,15,13,8: REM S
AL S

g?@a DATE @,3,1.2.2,2,8: REM SAL

S

3710 DARTA 0,8,2.0,2,8,d: REM 3AL
a 3

3720 DATR 7.18,2,2.,2,2,@. REH 35
A &

E?ﬁg CATR @,13,2.8,@,5,9: RSM SA
A o

3740 ORATH &,3,11,0,0,@,0: REM SA
(A i@

SzﬁﬁlDRTﬂ 2,2,1i0,2,2,8,@. REM 3R
L‘ ’ B

EEE@HDQTQ 2,2.2,13,9,0,0: REM S8

- =

ES??qDRTQ 2,2,12,8,5,8,@: REM 34
3730 ODRTA @,15,17,2,3,@,@: REM =
AlS 14

sgg@ DATH 14,9.9,0,0.5,@: REM 55
LA 1S

3302 DRTH 17,@,13,2.8,8,3: REM =
ALR 16

3310 DATR 13,15,0,14,2.,2,2: REM
SALA 17

Z32@ DSTA @,17,2,0,0,0,Q2: REM S5
{a 13

3330 DATH ©,@,15,0,2,2,@: REM 35

LA 12

208

LJ Ly
00 G O

(PR

~JHCI -

1515

.

(X

FEHM $3%3+x3%+

REM

TO

=
F

En T=1 T 2@
ETURN

FHREEESETTEEE

(B USTE O ATRASD A0 SEU

NEXT 7
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3 — Listagem renumerada de O DESASTRE ASIMOVIANO

18 FEH
O DESRASTRE RIIMGLUISNT

S 30 SUE Z25z@: REM xIMICIRLIT
HE =

2@ S0 SR 7a

48 IF S3R=41L3 THEM LET sa=sgus+l
IF Qg= THEWN S0 TO 137@

Ea 50 TO 3@

S HEM $ 334433 4X4% 35785 rad

7 FEH #*FOTIMA PRIMCIFAL S

23 LEY EMERSIR=ENERZIA-S

a9 IF EN:Fth 19 THENM PRINMT L
HIDRDO. ;DHHNERMTE”JH$’“N=LE35I*
A DE Q«ISEMID!Y: PRINT

1@ I7 EMEEGIQ{i THEH S0 T0Q 232
& REM +HMORTE

119@ LET ﬁELHTJHIG~PELRTDRIG+1
12 BERIMT “TUHQHDQNTa SR T
“ROSUR EMERSIA ES Y EMERSIRA

138 IF RIQUEZA»@ THEN PRINMT “TE
M YL RIGIEZAR, Y CREDITOS SDLRARESY
14@ IF S4I-@ THEN PRINT VoS 5gU
S5 DERPOSITOS DE RESERUS COHTEM
LI UNMIDRDEDS DE O IGEMICT
100 IF FATO=1 THEN SRINT "ESTH
R US8R FRTO OE CoMBERTE"

13@ IS IRC=2 RANMD LATSER=2 aRKoT TR
RHNS =@ THEN &2 TO 2392

179 FRINT "TRAZ CONSZIcD o

128 IF IARJ3=1 THEN PRINT "umMs I
2TCLR IONICHY

12 IF LASER=1 THEN FRINT "UmM L
H3ER"

229 IF LASER+IAD @ RHND TRAMS =1
THEMN PRINT YE ',

219 IF TRAKNS=1 THEM PRINT "4 TR
ﬁNéﬂD&*RDGP CE MATERIA

258 LET K !
Z OCONMTEUDD DR S %
2o IF =0 THEN GO TCO I5@: REM

203



*SRLA URZIIR+4
=78 1F K2 THEN PRINT "EMCONTRA
HRUI "R CRECDITOS": &0 To 39

230 PRINT  PRINT : PRINT "CuID
RO HR™ RAUI PERIGOD! " .30 3UB 2
o5a

298 IF K=-1 T%EN LET H$—”“ ERRE
IR: AMDROIDE . LET FF

@@ IF K=-2 THEN LET H$=“DEL—FI
EUIA/MD RUARIRDO LET FE=1@

L]

Sad IF H=-3 THEM LET Ms$="RI3O

RRSTEJARNTE Y ET FF=lS

3280 IF K=-4 THEM LET #Mz="SLIENI
SEMND IORA[AIDEMTE": LET FF=29

SSd FRINT @ BRINT "E° UM g
o4 FEINT 0 PRINT 05 INDICALDOR
ES [E PERIGD REGSIS- TAM ", FF; " U
WMIDRDES -

S5 30 SLE Z5=2@

B RPRIMNT @ PRINT SRIMT VARUE
oEREJSAR FRZERT ¢

S?E INFUT As: LET Ag=R3%:i TO 1

S50 IF K@ RHD A% "L BMD S%::
CETOTHEN 32 OTO 27

=@ FRINT FRIMT FRINT Ve———
T e o o SR ey o W S e oy Em EE w— v b e o wer = mmr mr W W e —m i P
RIMNT

4@ IF K=" THEN G2 TO 1370
G1@ IF Af="r" AND BI3A, 1Y =@ THE
MNORPRINT MBSO HS 2RIlA POR RICY

=0 TO 5@

G2d IF AF="S" AMND RISR .2 = THE
M PRIMT TSRO EXISTE SAIDRE A Sl
o EF0 TS 5@

428 IF S/u="FE" AND RI{ZP .3 =@ THE
MHOSRINT MRS PODE PRQSSSCUIR PRR
= ESTE': & TO 35@

40 IF me="0" aND A5/ ,4) =@ THFE
i “PIH" YHRD FRDE RTRRUESSRRE FPARR
ELEZ": SO TO Zo@

3@ IF Bg="yY OND RAISH,T) =@ THE
B RPRINT "HMAROD FSDE SUBRIR POR ADUT
T30 TO O 35@

380 IF A%="SY SND RAISA,S) =@ THE
i PRIMNT "WNRD PSDE DESCER FOR SoU
" 3O To 2S¢

178 IF Sg="F" aAnD 2D, 7 THEM =
O TO 244

204

33 IF Ax="F" THEM PRINMNT "FrRR
OMDE widER FUGIR?Y: S0 TO 279
489@ IF Sg="L" AMD A{3R,7'»=-1 TH
EMN PRINT “MAT A7 AOUTI MNINSUEM C
M QUEM LTy, 80 TC 2o¢
Q@ IF R&E="I" THEH GO SUEB Id42
REZTURN
Sl IF Rse="CY ANMD CxI=@ THEMN PR
INT "MNEO TEM OXIGZENIOSY: &Q TO 2D
o
2@ IF Rs="G" THEM 30 ZUD 2272
RETLIR®
D20 IF RAs="LY THEM S0 T2 53&

S4Q IF R"Agf="mM" THEM LET 3H=InT |
RHG*19t 41 F SRp=5 0OR S3A=11 THENW
G2 TS 549
258 IF HAzx="M" THEN &0 TO S22
00 IF RE="C7 THEW 8O SUBd zZSag
RETURR
15?@ IF R&="r" THEWN LET SA=H:iI&,
.
ﬁSS@ I RA%="3" THEMN LET 3R=R{3R,
=1
15?@ IF RAg="E" THENM LET 3I3A=H:I3H,
-2
SQQ IF Ax="0" THEW LET 3R=AIIR,
4.3
21 IF As="U" THEM LET 3IRA=RIIDR;
=
_SE2@ IF R%="D THEN LET SA=RISA.
ol

S3Q@Q RETLLEM

DG REM 3543323344 F4 5P 4%3%

20@ REM COMERTE=#

S50 IF IMmEvge:Y " THEM S0 TO &8
Q
278 FPRINT CRRREGUE MNUFRM
TECLR, "

530 IF INKEYs="" THEW 0 TO 3@

S22 IF FRTO=1 THEM PRINT "0 F&7T
o LE COMERTE RAUMENTS O ZEL Il I
£ DE SDEBREVIVENCIAT: LET FF=3xIN
T OIFFE LS4 50 SdbR 385@

TR CLZ2 FOR J=1 7O 5 FR Iy
R I I A R A - I - I O e R A I o
YO NWEXT

Tig PRINT

TEQ IF IAC=2 8HD LRSER=Q THEN =
RINT ¥ UOCE WAD TEHM RARMALY . FRIN
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T OCDEVE LUTARR DE MRS NURSY: LET
FF=IMT (FF+FF./S): GO TO 24

TR@ IF IAG=1 AND LASER= THENM F
RINT “UOO0E TEM UMA FISTOLA IGHMIC
R LET FF=43%IMT {(FF-s8:r: S0 73 3
2

742 IF IS0=@ AMND LRSER=1 THEW F
RINT "wRI USHER O SEU LARSEF". LETY
FRF=2+INT {FF- 4 30 To 248

TS IMFUT CaUE RARMA QUER USARR
1=-FI5ToLA; 2=-LASRERI? " Z

TSR IF Z:¢1 Or Zx2 THEM 0 T4 75
o

TTQ IF Z=1 THEN LET FF=4&xINMNT IF
F’ .__.- S l
F?aa IF Z=2 THEM LET Fr=3zIMT F

A

TOA FEM 44433 %% 433354 F5% 53 %F%FF
20 REM A& LUTHEs

31a PRINT  PRINT

29 IF RND> & THEN PRINT "G 7, ¢
;" RTRCA-O": GO TO S48

S38 PRINT "UQCE RTHCHY

J43 s SUBR 358850

ASQ IF RND:.S THEM PRINT - PRIN
T "UDCE CDNEECUE FERI-LO": LET F
F=IMNT {S+FF/ B!

S5 20 SUR 255a

370 IF RHD:.T THEN PRIMT . PRIN
T "9 INIMIGO STINGE-Q!Y. LET ENE
REIAR=EHMERSIA-S

32® IF BND:.35 THEN GO TO 320

520 IF RHND+1S5>FF THEN PRINT : P
RINT "E UQCE COMNSEGUE #MATAR OV, M
£: LET MM=MM+1l: S0 TLO 21 _

@@ PRINT : FPRINT "0 ", H% " "FERE
- FRHHEHEHTE*‘ ET ERERGIA=IHNT

tENERGS IR A

9id LET ﬂ(iﬁ,?}=@: =0 SUpg 355Q:

PRINMT : PRIMT . GO 3UE 238b@: RL

TLURM \
Q2P REM #3343 335 3L5Fx5¥xFFF

93¢ FEM #DESCRICRD AT SALHD*
S4Q FPRINT  PRINMT "s3xssxszrdiits
FEEEFEL S22 es PRINT o F
RINT

Q5@ FOR T=9 TO 13: IF 3R=T+1 TH
EN S0 SUEBR = T+79;. RETURHN

95 MNEXT T
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B HEM S 4323355 %L 433555 3%5%
REM =23ALA 1%
A PRINT "JQCE E
NTRO DEY

11@@ PRINT "RECREAC
1819 PRINT "UE EQU
EIND EHM SRA-=-Y

1329 PRINT "UIDRDE Z
D PELR RRER"

1938 RETLURNR

124Q FEM #3353+ 435353353
158 REM *5ALR 2%

18689 RPRINT "ESTAH S MRS QFITINRS D
= MEUE"

1270 PRIMNT S0 FQLDE RERNDTONRR O
LOCHL ATRA-"

1@8Q PRINMNT "HES DR GIGRAMTESCH &0
RTR DO HAM-

1229¢ PRIMT "GRR, H QESTE"

118d RETURHM

1112 REM *3x3sr33s3i%5i5%3s

112 REM +3SALR 23+

1132 PRINT "UOCE ENCONTRA-3E NGO
IMTERICR DA NRUE DESTRUICLA.”
1149 PRINT “E CES K

o LRPbQo "

115@ PRINT ”CDHE as

&0 UmMp TER-"

110 FRINT "RIUEL EXPLOSRO HR™ M
LUITO3S EON3"

1179@ RETLURM

11390 FEM #3333 3333353355545
1139 REM =3ALA 4%

12¢@ IF RMND»> .5 THEN RPRINT Y U
ISTAHA SCBERBAR! ... "

121 PRIMT "B UISAD WUE ZE TEM o
HS ESTRCLAS"

1229 PRINMT "MEITR FLATRAFGRMA LE
QESERUACAHD E' HMRGHIFICAH..."
12230 PRIMNT 30 POLE SRIFR POR OND
E ENTROU

1240 RETURK

1200 PEM 2533334343333 353535%%

1280 REM *3ALA S+

rmnmm
ITI IJZI % ~J
X

127@ FRINT " 'R 3SUR FREMTE ESTEND
?Habﬁ RCRES DE CULTURRS HIDROPGN
SRS

123@ PRINT “EM TEMPOS E3TRA AREHR

ALIMENTARVR 02 MIL PRISAGEIRGS D
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A MRAUE"

12290 IF Rpl:,.T THENM FRINT 83 LA
HpRDE; SOLRRES ESTRO AINDA HCESH
:lll

lf@@ IF RND: THENM FPRINT “"HLGELUM
H2 PLANTRARS DRPE:EW AIMNDA ATURS
8 ESTE"

1319 RETURRM
1328 REM 3433333433544 %55
1330 REM *3ALT S5+

134@ PRINT "UOCE E3TR" LIURE!™
1250 PRINT "CONSEGUIU ESCRPARIT
138@ FPRINT "o RAIVEM RFASTR-SE D
Q Nﬁ‘jl_lll::

37 RPREINT g 3UR PONTURCHD Z7
Y 3RELSTORIC+S+EMNERGIR+2 R IWUED
ﬂ+l@*al;+u@4ﬂH

13889 STOR

1590 REM S35+ 33%derdsdxxxs

1428 REoM *EHLQ T

1412 PRINT "EMCONTRA-3E MHOS A

RTELAMENTOS DA TRIPULACAD

17,3 THEM PRINT "GR
P

I- 1
o
T

1428 IF RRNE N
§'PHRT: POa BELICHES ESTRLQ URIZIIC
: 4

1428 IF Rrilos E THERM PRINWT "33 #0
O3 TRIPULRMNTES QUE SESTAHRMMANTE
M—-oE WO SEL HDND SEMHM FIMY

144 IF RND:,7 THEHMN PRINMNT 'EXIST
;M SRIDHS /8 NORTE, ESTE £ QOESTE
14598 RETURN

J4ASD REM 33445345858 %53%%%%
1478 REM 3RLA 3=

1430 PRIMT "ESTAR™ MO CENMNTERED LE A
MIMACAD SUS PENWQ...'

149 TIF RHD».S THEM PRINMT "0O2 C
FFOD DQS PPEEHBEIRDﬁ Fitl- TN
LIVREMENTE., .

1528 IF RND».5 THEN PRIMT "0 DGR
MITORIO E- EMORME, PRRECE N8O T
ER FIH,.."

1981 IF BMND->,9 THEM PRINMT 507 E
AISTEM SRIDAS A QESTE E & 3uL
1520 RETURM

1530 FEM 3333324438353 5%%%%4%
18548 REM *x3ALA 93

1553@ PRIMNT "UOCE EHTROU NO HOSRPI
TRL DR MNRUE,BRAMNCDO E E3TERILIZRD
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1569 FRINT "oQuUggE, oIsos DE 34L,
LiMd4 301 E5-"

1S7Q2 PRINMT "TRIDENTE, RCOMFPRMARAD
0 DE UHnA SENSACHO DE CRLORT
152@¢ PRINT “DE NORTE PARECE UIR
FRID"

1599 RETURN

162 REH #3434 3%t dFF 541 ¥
181@ REM x5ALA 1@=x

i529 PRINT A COMIDA DR TRIPULRC
ADQ ERR PRE- PARADA AQUIY

1583@ PRINT "05 RESTOS LR ULTIMA
SEFEICRQ PO-DEM RINDR SER UISTOS

1640 PRINT "EXISTE UMR 3RIDA FPRR
B 3uUL, E" _ .
185@ PRINT "OUTRA PARA DESTE"
1660 RETURN
1070 REM #3435+ 3 334X %FF3XFEE4F
1630 REM +5SALA 11+
1599 PRINT "RHR! PRRECE 0O URIVEM
ESPRCIAL! " _
1788 PRINT "035 INSTRUMENTOS PRRE
CEM INDICRHRRY _
1712 PRINT "QUE R PERUENA NRVE 2
E ENCONTRRA" _
17290 PRIMT "EM PERFEITARS CONDICQ
E-_‘l [}
1730 RETURN
1740 PEM $F 33435343533 FFx34%2%%
1750 REM «5RALA 124 _ .
178@ IF RMD:.T THEM PRINT "ESTH
MHA SHLRA DE. NHUEbHLRH“ o
177@ PRINT "UEEM-SE ESTRANHRS MA
AUINRS RO L NGO DR3> FPRREDES, E
MAIS ACIMA RODA LENTAMENTE UM ™
RPA HOLQGRAR-FICO" L o
1730 PRINT "R REDUZIDA LUMINOSID
ACE ESUER- DERDAR MRL LHE FPERMIT
E DESCOBRIR RS SQIDRE”;:_IF RND
.3 THEN PRINT "R 3UL E ES3TE"
172¢ PRINT
13880 RETURN
1810 REM 343 F 44t $F%Fs%3X3%x¥
1328 REM *=3ALAR 13¥% _
1333 IF RND>.S THEN PRINT "ODENTE
DORES AFLITIVAS NO CORPOIY .
1340 PRINT "FOI APANHRDO HNUM CRM

14
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PO DE RADIR-COEDS MORTRLE LENWNTAME
EEEFEEHPRf- ENDE QUE ESTE E° O 35
1388 IF RND:.S THEN PRINT "JR° N
ADA PODE FRZER..."

136@ IF RBRND>.S THEN PRINT "E3TH-
PESTINADD A MORRER RAQUIIHY

18370 RETURN

1820 REM 3333353333335 5%5%%%%
1898 REM +5ALR 143

19280 PRINT "ENCONTRRA-3E NGO CENTR
Q DE EMERGIRDA NRUE"

121d PRINT "R CRARACTERISTICA LUM
INOSIDRDE ZUL METRLICH DO3 MO

TORES IOMI- CO5 AINDR EM FUNCION
RAMENTO ENCHETOODR A 3RLRY

1920 PRINT "RTRRVES LE UMA E3TRA
MHA KMEUOH CONSEGUE UER PORTRHS"
 IF RHND .2 THEN PRINT "PRREA NOR

TE E OESTE"

1932 IF RND»,S THEN PRINT '"UHMAR R
BERTURA CONCUZ AD CENTRO LEMRNWNUT

ENMCRO, MRIS RABAIXOD"

12349 RETURN

1900 REM 333334443 F3535%FF¥%%
1982 REM #3ALA 153

197@ PRINT "ENCONTRA-3E NO ARMRZ
EM DE BN- DROIDES™

193 FPRINT "UE FILAS INTERMINAUE
IS DE HOMEWNSHMETALICOS, SILENCIOS
oS, RUE ES-"

1999 PRINT "PERRAM QUUIR RKRINDR R
YOZ DD SEU COMANDANTE MORTO HRE-
MUITO,,.,."

20283 PRINMT "OBSERUA UMR LUZ 8 QE
STE, E UM POCO DE GRAVIDARDE A&
ERTO N2 FA- UIMENTQ"

201@ RETURN

2020 REM 2333334333+ 36348%3%%

2032 REM *SALA 16=%

2249 FRINT "GUTRER SRLA ENMORHME, C

AVERNOSA, E PREENCHIDRA COM MERCH

DORTIAS DE ToDOS Q3 TIPS IF
RND .7 THEN PRINT ¢ METRIS RARD
S E ESCULTURAS WE- NEZIRNRAS..."
20592 IF RND»>.2 THEN PRINT " PED
EHS CINTILARNTES DE. XRREIRN TV, ao

2888 IF RND:,7 THEN PRINT " PEI
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XE CONGELRDDO DO DESERTR ES-CAHLARF

IANG.,. . . "

227 IF RND»>.S THEN PRINT "R LUN

INOSIDRDE E° HMAIDR R QESTE"

2280 RETURN

20900 FEM S 2335335334 FT¥FX2FE3

212@ REM #3ALA 17+ _

211@ PRINT "UMR SRALA DE PHRREDRES

METRALICRS," . . o

2122 PRINT "CHEIR DE ARMRD CUIDH

COSHMENMTE AL INHRRDASY

2130 PRINWT "EXISTEM SRAIDRS FERRA

Qs 30 oRDOOSsY

214@ PRINT "ANDROILES B WORTE E

N ESTE"

21590 RETURN

2150 FEM 33333 i53 X333 ¥4+%3%%%

21798 REM 35RLA 13+

218Q PRINT “CQLHANDQ PRARA CIMA UE
O PQCO DE  GRAUVIDRDE QUE CONMDUL
‘A SALA DOSMOTORES" _ _

2199 PRINT "ESTR® NO TENTRO DE ™

ANUTENCAOY L

2208 PRINT “COM SRIDRS FRRR 5 SR8

1A DE RRMA-"

2219 PRINT "ZENAMENTO DE mRNDROID

ES E FRRR R SALRA DE CRHREGRY

22290 RETURN

2220 FEM 3343533443554k %% F¥%x

2240 REM *3RALA 19% o

2250 FRINT "DESCOBRIU SARIUARLMENT

E A SALA DE COMANDD® DE EMERGERNCI

RH

226@ PRINT "R3 PAREDRES ESTRO CQB

FRTAS DE WI-SORES oo IMAGENS LE
TaLOS OS5 PONTOS DR NAVE® _

EEZB PRINT “"EXISTEHM DURS SRIDRS.

2238 IF RND>,5 THEN PRINT "UMpa D

RS PUARAIS E’ O FOCD DE GRR- UIDKD

E": RETURN

2299 PRINT “"uUMs DAS QURIS COMNDUZ
‘A SHRLA DA CARGR"Y

23a@ RETURN

231@ RFEM 33333+ FFxF 334335333

22320 REM +MORTE+

2332 PRINT "UQCE GRSETOU TOoDOD O O

AIGENMIO, . "

234D GG 3UR 385G



S@ S0 TO 1378

B2 RFEM FFIF+ 3453343335355 53%4
2378 REM QURRLDFPRR RIQUEZIRDS

2330 IF RASKR, 71«1 THEN PRINT "N
RO EXISTE RAUT NRDR DE URLORY: &
0 3UB 3550: RETURN

23880 IF LUZ=2 THEN PRINT "ESTH’
DEMASIADO E3CURO FPRRA UER". =0
Ug 3589 RETURHN

24890 LET RIQUEZA=RIQUEZR+H (SR, 7
2419 LET AiISR”,7) =0

2420 RETURN

2438 RFEM 3332333345533 53%+
24480 REM «TENTRTIVUR DE FLUGR SEM
EXITOx

2458 FPRINT "NAO, DEVE FICHRR E LU

TRR"Y

24080 LET Af="L"

2470 50 SUR 305589

2438 GO TO 538

2490 FEM S X4 X333 3FX24F3¥%5%%

2520 REM QX IGENIO=+

2512 CL>

2520 IF QXI<:1 THEN RETURHM _
2530 PRINT "TEM ",0«X," UNIDRCES
BE OXIGENIO”

2549 PRINT "QUAMTAS UER RDICION

RR ROS DEPC-3ITOSTC

2582 InMPUT Z ,

25689 IF Z-0XI THEN GG TD 2508

2878 LET OxTI=INT 1(0OXI-

=253a LET ENERGIA=INMT 1ENER IR+5+

2989 GO SUB 3%5@: CL3

2508 RETURM

251¢ REMH -r-"ﬂf:-"--‘-:‘--?"'-*-'&-"--"-i-ri--‘--‘--“--{'
2520 REM =INICIALTIZRAR*

262@ CLS

2548 LET ENERGSIA=IMT {(RML#E8@)+705
265@ LET RIQUEZA=INT {(RNL+5@: +52
2566@ LET CTxXI=INT (RMDx1I&1

2678 LET RELATORIG=9

2538 LET 2§ =@

259Q M=@: REM <NUMERO DE &N
DRWIDE:;hLIENIbEND“ CESTRUIDDS+
2780 REM 3333334335335 34%4%7%
2710 REM *DEFINIR WRUES=x

2720 PpIM H{13,7

2738 FOR B=1 TO 19

LN
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27490 FOR =1 TQ 7
275@ RERD R (B, )
2709 MNEXT
2778 NEXT _
2780 INFUT “QURL E- O 3EU- NORE,
COMANDANTE? '; N%
2798 CLS
2322 LET 35A=2: REM 3¥POSICAD INIC
IRL (SA=N. DA SALA)=*
2319 LET LASER=@
2820 LET THRNS=@
=332 LET IRO=©
2840 LET FATO=@
=358 LET LUZ=@
2360 REM ¥3 3333443344333 2%
2370 REM *DISTRIBUIR CREDITOSX
2339 FQR J=1 TO 7
239@ LET M=INT I(RND%F3) +1
2398 IF M=6 OR HM=1l1 0OR 3H=10 OR
AEM, 73 (@ THEN GQ TO 2392
2912 LET A{M, 7} =INT {(RAND+10G3)+12
2928 NEXT J
2930 REM 33 # 333543 FXFFLFX5F%
2249 REM :DISTRIBUIR RLIENIGENDS
JANDROIDES %
2950 FQR T=1 TQ 2
298@ FOR J=1 TO 4
2970 LET M=INT (RND*13!+1 _
298@ IF HM=56 OR M=11 OR HM=13 OR A
(M, 7 :>@ THEN 30 TO 2972
=299 LET AiM,7)=-J
3020 NEXT J
3812 NEXT T

=@ RETURN

SO3A REM 3335333343 ¥344F%5%%
3$ﬁa REM *ANDROIDE DE ARRSTECIME

0

3252 PRINT "APARECEU UM ANDROIDE
DE RABRSTE- CIMENTOQY

326@ GO SUB 329

2@7@ IF RIQUEZA<.1 THEN LET Z=z@:
G TO 315@
30380 PRINT "VOCE PDDt COMPRRAR !

1 LANTERNA NUCL

EOMICA 1$151¢

0 | L]

3099 PRINT " 2 - PISTOLA TONIC
A (1@ |
3108 PRINT " 3 - LR3ER (g2d)’
3110 PRIMT 4 - OXIBENID {32/
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UNIDREE) &

31z2@ PRIMT S - TRBHSPFORTRDOR
OE HMATERIR {F3@ Y

2138 PRINT ¢ 5 - FRTQ DE COMBR

TE (s5a) "

21498 PRINT & ¥ - CONTINURR RUE
NTURA"

3152 IMPUT "NUMERQ OR QPCROT ;2
<1lB@ IF Z=@ THEN CLS3 . RETURN
3179 IF Z=1 THEN LET (uzZ=1: LET
RIQUEZR RI@UE B-15

=138 IF Z=2 THENWN LET INQ0=1: LET
RIQUEZR = RIBUE A-109

219@ IF Z=3 THEN LET LARSER=1: LE
T RIBUEZAR=RIQUEZR -2

S28@0 IF Z=5 THEN LET TRANS=1l: LE

T RIQUEZARA=RIDUEZA-232

3210 IF Z=6 THEN LET FRATOQ=1: LET
RIWUEZA=RIQUEZR-S@

J22@ IF RIRQUEZR @ THEN PRINT "TE

NTOU ENSARNRR-ME!": LET RIQUEZR =0
: LET FATO=@: LET LUZ=@: LET IRO
=@: LET LASER=0: LET TRANS=R: LE

T OXTI=INT (OXI-4d!: GO AUBR 3I55H
3230 IF Z¢»d4d THEN 30 TO 30560
32480 INPUT "QUARNTRS UNIDRDEST '
e LET @=INT (&3

3250 IF 2+0:RIQUEZA THEN PRINT ¢
NRD TEM DINHEIRD 3SUFICIENMTE": &0
T 3249

S2ft@ LET OxI=0xI+3

32780 LET RIGUEZA=RIQUEZA-2%0
32839 GO TO Zgeg

29l IF RIGUEZR:@ THEN PRINT . P
RINT . PRINT “UQCE TEM " RIQUEZRA
;Y CRECITOS”

2320 IF RIGQUEZR=2 THEN PRINT "HNS

?HESH CREDITQRES": 30 SUBR 3A550: RE
%31@ FOR J=1 TO 4; PRINT : NEXT
L=

oxk2® RETURN

2322 REM %33 +33 433343533533

SS%B DRTRHR @,5,2,02,2,8,8:. REM 3SRL

ESEB LRTH @,¢,2,1,@,2,8: REM 3RL
=

SSEB ERTR 3,7,4, J3,8:0 REM SRL
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2378 DRTH @,0,8,3,0,8,2: REM S5RL

gﬁé@ PRTA 1,5,7.,58,5,8,2: REM S3RL

gﬁg@ DRTR ©6.5,8,8,8,8.,8: REM 3RL

§¢§@ LRATH 2,2,3,5,90,8,8: REM 3AL
‘

2419 DRATR &,12,8,7.8,8,@: REM 3R
429 DHTﬁ 11,13,12,2,8,0.,a: REM
3434 DHTH 2,14,8,9,@,8,8: REM 5H
LA 1@ o

JEJEJE;E;@: REH ;RL

S#i? PRTRH 9,
2458 DRTR 2,16,19.,&,2,2,8: REM S
RLR 12
2400 DRTH 13,2,2,13,8,13,@: REM
SALA 13 )
347@ DHETRHR 1@,9,15,17.,8,13,8.: REM
SHLA 14
3¢BB DQTQ ajggﬂ;1¢JaJlgj@: REH
ALA 15 )
3430 DRTH 12,16,16,12,18,16,&: £
EM SALR 156

8 [}

g

350@ CATA 14,¥,13,2,0,2,08: REH 3
ALA 17 | o
3510 DRTA @,@,15,17,14,0,8: REH

SALA 18 _
2320 DATA @,12,@,9,15,@,8: REM

ALAR 19

ASID PEM ¥ 535543335 ¥X3445%% _
2542 REM xRJUBTE O RTRASD RO SEU
GOSTO¥ .

3558 FOR T=1 70 9@: NEXT T

2568 RETURN

i
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4 — Nomes aleatorios de locais e monstros

Obriguel o0 meu computador a resolver a tarefa relativamente

simples de produg¢do de nomes para monstros. Eis o programa
que utilizei:

1@ REM *GERRKRDOR DE NOMESS®
280 LANDOMIZE

3@ DIM Z (5
o2 FOR T=1 70 5 READ Z(T!:. HNE
.’\-
5@ FOR H=i TO 4
5@ FOR T=1 TO 4+INT (RHDxd!
7@ LET ©=0
3@ LET A=566+INT (RMD*2S
9@ IF RND>»,7 AND (R=59 OR A=73
DR R=73 OR A=35) THEMN =0 To 3@
1@@ IF (T=2 OR T=3 OR T=7) THEW
LET B=Z (INT (RND*51 +1)
11@ IF B¢:@ THEN PRINT CHR% B;
50 TO 120
12@ PRIWT CHR% A;
130 NEXT

14@ PRINT " !
188 MNEXT hH
188 PRINT
178 &0 7O 5@
18@ DRATRH BT,

58 ,73,78.80

Vejamos agora alguns dos resultados que obtive com este pro-
grama (eliminei os menos interessantes). Talvez alguns destes
nomes sejam uteis ao leitor, tanto para designar monstros como
para identificar locais miticos:

LAGH REBLEP LAMD TIGNEZA
QOUHEXE  PISBI CAKHO BIHLA
GEDIE CISWAH VELN NEYH
GOJUG PAWTOZI  NAOJM MEDSA
TEHOOVO GAMLO BEDO HEZRI
MEZPO KISC MANMY KOMNOMO
JELM LESH YXPHI VEDLE
EANBENG  YIQC DOXT FATGEKA
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BEZMAZI
COLOAZ
POGWOR
XEZKE
RECCI
GOUL
ZAHNIL
JAPDANZ
POBLIP
CIKWAB
HOKM
X0EOPU
FIDWIY
VINPERCO
TEYLENO
2175
RAJYOR
POLVO
XENTADN
GEYP
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LIIYEX
SALUENI
ROKVA
JEBJO
XEVFI
KEBGA
0IYYI
QINNAYP
GOLJEB
TEEGAFO
DIRI
BIRWAI
PAWK
XITFO
LERE
PAFXI
WACNA
LYMC
REZN
CINGOCA

NIGRAP
NEYOKEE
POYNOZ
NEYMEO
MIDO
CEXFAV
FEBSEX
VEBXOI
IERVO
ZARW
GEXNAC
YEQMIIE
DAHI
JEMR
DOQKII
YOXLO
YALDAR
TERC
WILTEG
GABYI

HOPNOG
LOBIEBE
GODWUR
WOOF
MATWEO
JEXV
ZONHIP
LOCGI
COER
FAHSEYA
HEHKO
SAFWOLI
COJJOLA
MOXKO
VOCVOF
NISL
BIDBIF
WAFMOK
DINWOL
WOKIA

5 — Enderegos uteis

EDITORES DE JOGOS DE AVENTURAS NOS ESTADOS
UNIDOS:

Adventure Games, Inc., 871 Edgerton St., St. Paul, Minnesota
55101.

Chaosium Inc., PO Box 6302, Albany, California 94706.

Fantasy Games Unlimited, PO Box 182, Roslyn, Nova lorque
11576,

Flying Buffalo Inc., PO Box 1467, Scottsdale, Arizona 85252,

Games Designers’ Workshop, PO Box 1646, Bloomington, I1-
linois 61701,

Gamescience, 01956 Pass Road, Gulfport, Massachusetts
39501.

Grnimoire Games, PO Box 4363, Berkeley, Califorma 94704,
Heritage USA, PO Box 345125, Dallas, Texas 75234,

Hero Games, 425 Harbor Boulevard, Belmont, Califorma
94002,

Metagaming, Box 15346, Austin, Texas 78761,

Simulations Publications Inc., 256 Park Avenue South, Nova
lorque, NY 10010,

Task Force Games, 1110 N. Fillmore, Amarillo, Texas 79107.

TSR Hobbies Inc., PO Box 756, Lake Geneva, Wisconsin
53147,

Yaquinto Publications Inc., PO Box 24767, Dallas, Texas
75224,
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FABRICANTES E REPRESENTANTES INGLESES:

Avalon Hill Games, 650 High Street, North Finchley, Londres
NI12 ONL.

Citadel Miniatures, 10 Victoria Street, Newark, Nottinghams-
hire.

Games of Liverpool, 50-54 Manchester Street, Liverpool, L1
O6ER.

Flying Buffalo, PO Box 100, Bath Street, Walsall, West Mi-
dlands.

Games Workshop Lid., | Dalling Road, Londres, Wé; 27-29
Sunbeam Road, Londres NWI10.

Simpubs Ltd., Oakficld Housc, 60 Oakficld Road, Altrin-
cham, Cheshire WA 15 8EW.

TSR Hobbies (UK) Ltd., The Mill, Rathmore Road, Cam-
bridge, CB1 4AD.
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